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HANDICRAFTS AND A SENSE OF COMMUNITY – NETWORKS, SKILLS
AND SHARED EXPERIENCES
ABSTRACT
Role  playing  and enthusiasm for  history  are  relatively  new forms of  culture  in  Finland.
The  number  of  people  engaged  in  these  activities  has  been  increased  steadily,  and  the
making  of  handicrafts  has  become  a  central  part  of  these  forms  of  recreation.  What  is
significant with regard to the actual making of handicrafts is that these groups utilize the
new media in the process, and peer support is available in learning the skills required.
The  focus  of  this  dissertation  is  on  the  making  of  handicrafts  in  the  above  mentioned
communities of amateurs and the specification of their handicrafts-related activities.
While the phenomenon is approached through game research and craft science, the study
is  rooted  in  sociology.  The  theory  and  method  of  the  dissertation  are  based  on  Erving
Goffmann's notion of frame analysis (1974), which offers useful conceptual tools for
examining various aspects of this recreational activity. The research material includes text
excerpts from discussion forums, interviews with amateurs, video and photographic
materials, and questionnaires. The materials are collected mainly from the members of
the Finnish live action role playing association Suomen live-roolipelaajat ry and Elävä
Keskiaika  ry,  an  association  for  reviving  medieval  culture.  In  my  analysis,  I  have
attempted to identify the frames structuring their handicraft processes and to analyse the
dynamics between the frames in the context of recreational activity.
The research task involves identifying 1) the amateurs' handicrafts roles, 2) the
structuring of their handicrafts processes and 3) the semantics of the artefacts produced.
The analysis indicates that the handicrafts activities studied can be interpreted through
three distinct frames. In the Network frame the amateurs advice each other in preparing a
certain  piece  of  handicraft  by  using  discussion  forums  and  via  email.  They  design
products together and guide novice players towards certain sources of information. They
generate information available to anyone involved by blogging and contributing to web
discussions. In addition, they construct their own global handicrafts networks by
registering with various handicrafts and amateur communities.  The amateurs' versatile
arts and crafts skills are demonstrated in the Skills frame. They exhibit their work and
skills in history-related events and give hands-on advice to other amateurs and members
of the audience. The communities have many skill levels ranging from those who have
just  started  (novices)  to  experts,  who  have  been  trained  and  are  far  more  advanced  in
using their skills. The amateurs include many handicrafts entrepreneurs, who market
their products through the online networks and at the various live events. Furthermore,
the costumes and artefacts crafted by the amateurs constitute a significant visual
dimension for the audiences of the events. The Experience frame highlights the very idea of
the recreational activity in question. The amateurs create costumes and artefacts for an
imaginary character, and the process of dressing up is an essential ritual. Through their
imagined characters, they are both building a new personality and developing their
handicrafts identity. The activities encompass almost all areas of life from the smallest
utility items to entire villages and ships, and the entire family is often involved.
The results of the study are useful for developing holistic learning and in the study of the
making of handicrafts in other recreational communities. The dissertation also serves as a
demonstration of the importance of handicrafts in the modern world, and shows the
importance to those interested in the activity as a hobby, decision-makers, and other
relevant groups.
Keywords: roles, live action role play, enthusiasm for history, handicrafts-related activities,
frame analysis, semantics of artefacts.
YHTEISÖLLINEN KÄSITYÖ – VERKOSTOJA, TAITOJA JA YHTEISIÄ
ELÄMYKSIÄ
ABSTRAKTI
Roolipelaaminen ja historiaharrastaminen ovat suhteellisen uusia kulttuurimuotoja
maassamme. Harrastajien määrä on kasvanut tasaisesti, ja käsityön tekemisestä on tullut
näkyvä osa harrastusta. Käsityön tekemisen näkökulmasta merkityksellistä on uusien
mediamuotojen hyödyntäminen käsityöprosessissa ja vertaistuki käsityötaitojen oppimi-
sessa.
Tämä väitöskirja kohdistuu harrastajayhteisöjen käsityön tekemiseen ja harrastajien käsi-
työllisen toiminnan erittelyyn. Tarkasteltavaa ilmiötä on lähestytty sekä pelitutkimuksen
että käsityötieteen tutkimuksen näkökulmista, mutta tutkimuksella on myös vahva sosio-
loginen tausta. Tutkimuksen teoria ja metodi pohjaavat Erving Goffmanin (1974) ke-
hysanalyyttiseen näkemykseen, joka tarjoaa tutkimukselle otolliset käsitteelliset välineet
harrastuksen monimuotoisuuden tarkasteluun. Tutkimuksen aineisto koostuu keskuste-
lupalstojen teksteistä, harrastajien haastatteluista, video- ja valokuvamateriaalista ja kyse-
lyistä. Aineisto on koottu pääasiassa Suomen liveroolipelaajien ja Elävä Keskiaika ry:n
harrastajilta. Aineistoanalyysin avulla olen pyrkinyt löytämään harrastajien käsityön
tekemistä jäsentäviä kehyksiä ja analysoimaan kehysten välistä dynamiikkaa harrastami-
sen kontekstissa.
Tutkimustehtävänä oli selvittää 1) harrastajien käsityöllisiä rooleja, 2) harrastajien käsi-
työn tekemisen jäsentymistä ja 3) harrastajien tuottamien artefaktien merkityksiä. Tutki-
mus osoitti, että harrastajien käsityöllistä toimintaa voidaan tulkita kolmen eri kehyksen
kautta. Verkostokehyksessä harrastajat neuvovat toisiaan käsityön tekemisessä keskustelu-
palstojen ja sähköpostin välityksellä. He suunnittelevat yhdessä tuotteita ja ohjaavat
aloittelevia pelaajia erilaisille tiedonlähteille. He tuottavat tietoa kaikkien harrastajien
ulottuville kirjoittamalla blogeja tai osallistumalla verkkokeskusteluihin. He myös raken-
tavat omaa käsityöverkostoa harrastuksensa avulla globaalisti rekisteröitymällä jäseniksi
erilaisiin käsityö- ja harrastajayhteisöihin. Taitokehyksessä tulevat esille harrastajien mo-
nipuoliset käsityötaidot. Harrastajat pitävät historiatapahtumissa käsityönäytöksiä ja
taitoesityksiä tai opastavat muita harrastajia ja yleisöä kädestä pitäen erilaisissa käsityö-
tekniikoissa. Taitotasoltaan harrastajat ovat monentasoisia, sillä harrastajissa on käsityön
tekemisen aloittelijoita (noviiseja), kun taas ekspertit ovat saaneet koulutusta ja edenneet
pitkälle taitojen oppimisessa. Harrastajissa on myös paljon käsityöyrittäjiä, jotka markki-
noivat tuotteitaan sekä virtuaalisissa verkostoissa että erilaisissa tapahtumissa. Harrasta-
jien valmistamilla asuilla ja esineillä on merkittävä visuaalinen ulottuvuus myös tapah-
tumia seuraavalle yleisölle. Elämyskehyksessä korostuu harrastuksen koko idea. Harrasta-
jat rakentavat kuvitteelliselle hahmolle asuja ja esineitä, ja pukeutumistapahtuma on
harrastukseen kuuluva rituaali. Hahmon avulla he rakentavat uuden persoonan ja kehit-
tävät samalla myös omaa käsityöllistä identiteettiään. Harrastajaseurojen toiminta kattaa
miltei kaikki elämisen alueet, pienistä esineistä kokonaisiin kyliin ja laivoihin, ja harras-
tuksessa ollaan mukana usein koko perheen voimin.
Tutkimuksen tuloksia voidaan hyödyntää eri tavoin esimerkiksi kokonaisvaltaisen op-
pimisen kehittämisessä tai muiden harrastajayhteisöjen käsityön tekemisen tutkimukses-
sa. Tutkimus mahdollistaa myös harrastuksesta kiinnostuneiden, päättäjien sekä muiden
tahojen perehtymisen käsityön tekemisen tärkeyteen nykyaikana.





Mielenkiintoni keskiaikaan ja keskiajan käsitöihin ovat johdattaneet tutkimaan liverooli-
pelaajien ja historiaharrastajien käsityön tekemistä. En aluksi ymmärtänyt kuinka moni-
puolisesta harrastusmuodosta onkaan kyse. Käsityönopettajaopintojeni myötä perehdyin
tarkemmin rooliasujen valmistukseen pro gradu tutkielmassani.  Jatkotutkimusaihe väi-
töskirjaan oli lisensiaatintyön jälkeen selvä, sillä harrastajien käsityön tekeminen näytti
olevan monikerroksinen ja laaja tutkimuskohde.
Väitöskirjani syntymiseen ovat vaikuttaneet monet tutkijat ja asiantuntijat. Erityisesti
kiitän ohjaajiani KT, käsityötieteen professori Pirita Seitamaa-Hakkaraista ja PhD, dosent-
ti Kai Hakkaraista heidän asiantuntemuksestaan ja tuestaan työni ohjaamisessa. Lämpi-
mät kiitokseni myös työni loppuvaiheen ohjaajalle KT, käsityötieteen professori Sinikka
Pölläselle arvokkaista kommenteista ja neuvoista. Kiitokseni myös FT, dosentti Tuomo
Jämsälle väitöskirjani kieliasun tarkastamisesta.  Työni esitarkastajille, FT, dosentti Ritva
Koskennurmi-Sivoselle ja FT, professori Frans Mäyrälle, haluan esittää lämpimät kiitok-
seni rakentavasta palautteesta työni viimeistelyvaiheessa.
Kiitokset kuuluvat myös tutkimukseni kohdehenkilöille: Elävä Keskiaika ry:n, Suo-
men Liveroolipelaajien ja Suomen sotahistoriaharrastajien jäsenille, jotka pyyteettömästi
auttoivat tutkimusmateriaalin hankinnassa ja opastivat minua pelitutkimukseen ja histo-
riaharrastamiseen liittyvissä asioissa. Innostuksenne käsityön tekemiseen ovat mahdollis-
taneet tämän väitöskirjan syntymisen. Tutkimukseni rahoittajana Suomen Kulttuurira-
hasto mahdollisti minulle yhtäjaksoisen vuoden kestävän periodin tutkimuksen tekemi-
seen. Tekstiiliopettajaliiton Aino-koti säätiö puolestaan on tukenut työtäni myöntämällä
tutkimuksen tekemiseen apurahoja. Ilman näitä mahdollisuuksia väitöskirjani tuskin olisi
valmistunut, siitä nöyrä kiitokseni.
 Parhaimmat kiitokset kannustavista keskusteluista myös ystävilleni ja työtovereilleni
Kuopiossa ja Savonlinnassa. Kiitokset kuuluvat myös perheelleni ja sukulaisilleni. Mie-
heni Reijo Vartiainen on kannustanut tutkimukseni kaikissa vaiheissa ja ollut mukanani
monilla tutkimusmateriaalin hankintaan liittyvillä matkoilla. Vanhempani Marjatta ja
Väinö Pehkonen rohkaisivat jo pienestä pitäen luovuuteen ja käsillä tekemisen tarpeelli-
suuteen. Heidän lisäkseen suvussani on monia taitavia käsityöläisiä, joita haluan kiittää
yhteisesti kiinnostuksesta tutkimustani kohtaan.
Omistan tämän väitöskirjan innokkaille käsityöharrastajille ja käsityöläisille sekä kai-
kille käsityön parissa työskenteleville.
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11 Muuntuva käsityökulttuuri
Tämän tutkimuksen tavoitteena on tulkita ja ymmärtää historiaharrastajien ja liveroolipe-
laajien käsityön tekemisen merkitystä. Tutkin pääasiassa kahden suomalaisen harrastaja-
seuran jäsenten käsityön tekemistä, mutta tuon esille myös muissa samantyyppisissä
harrastajaseuroissa tapahtuvaa käsityön tekemistä. Tutkimus keskittyy harrastajaseuro-
jen sosiaalisiin tilanteisiin ja niiden jäsenten väliseen vuorovaikutukseen käsityön teke-
misessä. Tässä tutkimuksessa ei paneuduta lainkaan erilaisten julkisten tahojen järjestä-
mään harrastusluonteiseen käsityön tekemiseen, kuten esimerkiksi kansalaisopistojen,
nuorisotoimen tai taideseurojen järjestämiin käsityökursseihin. Tutkimus kohdistuu
nimenomaan omaehtoisten, itsenäisten harrastajaseurojen käsityön tekemiseen. Tutki-
muksen tarkoituksena on tuoda esille, miten harrastajat jäsentävät käsityöllistä toimin-
taansa harrastamisen kontekstissa ja millaisia käsityöllisiä rooleja he omaavat. Tavoittee-
na on myös tutkia, millaisia merkityksiä harrastajien tuottamat konkreettiset ja käsitteel-
liset artefaktit välittävät. Tämä tutkimus kohdistuu pääasiassa Elävä Keskiaika ry:n histo-
rianelävöittämisyhdistyksen ja Suomen Liveroolipelaajien jäsenten käsityön tekemiseen.
Käsityön tekemisen kannalta tutkimuskohde on erityisen rikas ja monitahoinen.
Nykyaikana itsenäisen tiedonhankinnan merkitys korostuu ja erilaiset yhteisöt ovat
tulleet yhä tärkeämmiksi kanaviksi tiedonvälittämisen näkökulmasta. Käsityökulttuurin
muodot leviävät maailmanlaajuisesti internetissä esimerkiksi käsityöblogien välityksellä.
Perinteisiä käsityötekniikoita halutaan kuitenkin oppia konkreettisesti tekemällä, vaikka
uutta teknologiaa hyödynnetäänkin käsityöprosessissa. Liveroolipelaajien ja historiahar-
rastajien käsityön tekemisessä on useita erilaisia elementtejä. He keskustelevat käsityön
tekemisestä virtuaalimaailmassa, tuovat esille osaamistaan peli- ja historiatapahtumissa
ja eläytyvät kuvitteellisen hahmon rooliin rakentamalla hahmolle puvustuksia ja esineitä.
Tutkimus kohdistuu käsityötieteen ja käsityökulttuurin alueeseen, mutta myös peli-
kulttuurin taustoja tuodaan esille ilmiön ymmärtämiseksi. Toisaalta harrastajat kuuluvat
tiettyyn yhteisöön ja ovat tiiviissä yhteistyössä toistensa kanssa, joten tutkimuksella on
vahva sosiologinen tausta. Kupiaisen ja Seväsen (1996, 7-8) mukaan kulttuurin käsite on
muuttunut vuosisatojen aikana, sillä antiikin aikana latinankielinen verbi colere tarkoitti
viljellä, ja siitä johdettu substantiivi cultura tarkoitti viljelyä tai puutarhanhoitoa. 1700-
luvulta alkaen kulttuurin käsite laajeni koskemaan ihmisten elämäntapojen tai arvojen
muodostamia kokonaisuuksia. Yhteisiä piirteitä ovat kuitenkin kulttuurinen yhteisölli-
syys ja kollektiivisuus sekä dynaamisuus ja monimuotoisuus. Käsityökulttuuri-
määritelmää ei löydy sanakirjasta, ja useimmiten käsityökulttuuri mielletään osaksi alu-
eellista tai paikallista kulttuuriperintöä. Anttila (1992, 10) pitää käsityön kulttuuriulottu-
vuutta tärkeänä ja määrittelee käsityön osaksi kansallista kulttuuriamme, minkä vuoksi
se on traditiota ylläpitävä ja kehittävä ja kuuluu kansalliseen identiteettimme. Käsityökult-
tuuri on kuitenkin muuttumassa globaalisti, sillä uudet vaikutteet leviävät nopeasti in-
ternetin välityksellä ja sekoittavat paikallista kulttuuria muihin kulttuureihin.
2Käsityön näkökulmasta kulttuuriympäristöä ovat sekä rakennettu ja esineellinen ym-
päristö että kansanperinteeseen pohjautuva henkinen ympäristö (Suojanen 1992, 22).
Nämä vaikuttavat suomalaiseen muotoiluun ja käsityöhön, ja niiden tunteminen vahvis-
taa kansallista itsetuntoa.  Säljö (2001, 27-28) näkee kulttuuri-käsitteen olevan ympäristön
vuorovaikutuksessa syntynyt ajatusten, arvostusten, tietojen ja muiden voimavarojen
yhdistelmä. Siihen kuuluu fyysisiä välineitä, kuten erilaisia työkaluja, mutta myös infor-
maatio- ja viestintäteknologiaa. Näihin fyysisiin välineisiin sisältyy paljon yhteisiä taitoja
ja tietoja. Historiaharrastajien rakennettuna ympäristönä ovat seurojen omat kylät ja
vastaavasti liveroolipelaajien pelipaikkana käytettävät linnat tai rakennukset. He raken-
tavat yhteisesti peli- ja historiaharrastamisen kulttuuriin kuuluvia puvustuksia ja esineis-
töä ja käyttävät tässä tehtävässä hyväkseen perinteisten käsityökalujen lisäksi informaa-
tioteknologiaa. Krögerin (2003, 187; 310) mukaan käsityökulttuuritieto on paikallista,
kansallista tai kansainvälistä esinekulttuuria koskevaa tietoa. Käsityökulttuuritieto voi
liittyä esimerkiksi johonkin instituutioon (esimerkiksi kirkko/kirkkotekstiilit), alueeseen
(esimerkiksi Lappi/porotalous/poronnahkatuotteet) tai yhteisöön (esimerkiksi amis-
hit/erityiset tilkkutyöt). Se voi olla myös jokin artefakti tai liittyä johonkin tiettyyn aikaan
(esimerkiksi keskiaika).  Liveroolipelaajat ja historiaharrastajat tuottavat materiaalisia
artefakteja (asuja ja esineitä) oman harrastajaseuransa tapahtumiin ja peleihin. Ne ovat
syntyneet yhteisön tarpeisiin ja liittyvät pelaamisen ja historiaharrastamisen kontekstiin.
Ne ovat mielenkiintoisia myös siinä mielessä, että ne voivat liittyä moniin eri aikakausiin;
esimerkiksi tietyt seurat ovat keskittyneet viikinkiaikaan (1000-luku), keskiaikaan (1400-
luku) tai Suomen sotahistorian käännekohdan (1800-luvun) aikakauteen. Liveroolipelien
asut  ja  esineet  voivat  sijoittua  myös  tulevaisuuteen.  Käsityö  voidaan nähdä  myös  sosio-
kulttuurisena ilmiönä (Kupiainen 2004, 30). Se tarkoittaa sitä, että kyse on erilaisista toi-
minnoista tai käytännöistä sekä käsityönä valmistettavien esineiden suhteesta kulttuuriin.
Käsityö on myös kielen käsite eli puhetapa, jota ohjaavat sosiaaliset ja kulttuuriset käy-
tännöt.
Suomalaisen kulttuuriperinnön ilmenemismuotoina voidaan nähdä henkinen ja ai-
neellinen kulttuuriperintö. Henkisen kulttuuriperinnön ilmenemismuotoina ovat kieli
(esimerkiksi murteet, ammattikieli, harrastuskieli), arkeen ja juhlaan liittyvät tavat, taidot,
uskomukset, perinteet ja paikannimet. Aineellisena kulttuuriperintönä ovat esineet, ra-
kennukset ja ympäristöt. Näiden tarkoituksena on välittää menneitä asioita tuleville
sukupolville. (Järnefelt 2006.) Pohjasen (1992, 143-162) mukaan primitiiviyhteisöissä työ
ja vapaa-aika lomittuivat kiinteästi toisiinsa ja työhön sisältyi erilaisia seremoniallisia tai
rituaalisia juhlia, pelejä tai muita viihteellisiä elementtejä (ks. myös Dissanayake 2009, 22-
27). Työn tekemiseen saattoi liittyä esimerkiksi laulamista tai kaskujen kerrontaa. Uskon-
nollisten merkitysten puitteissa työhön kytkeytyi myös rukouksia, uhreja tai tanssia.
Näillä uskottiin olevan merkitystä sadonkorjuulle tai metsästysonnelle. Myös keskiajalla
työn lisäksi erilaiset pelit, musiikki ja tanssi, sekä urheilu ja turnajaiset kuuluivat jokapäi-
väiseen elämänmenoon. Käsin tekemisen aikana sama henkilö toteutti käsityöprosessin
kaikki vaiheet, ja käsityö yhdisti tekemisen välityksellä koko perheen tai kyläyhteisön.
Käsityö oli samalla sekä työtä että harrastusta. Teollisen vallankumouksen myötä 1800-
luvun lopulla työ ja vapaa-aika erotettiin toisistaan, samoin työpaikka erotettiin kodin
piiristä. Tällöin erilaiset pelit, leikkiminen, laulaminen tai muu rituaalinen toiminta me-
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paa-aikaan liittyvä toiminta, muuttui harrastuksenomaiseksi ja sitä alettiin tehdä työn
vastapainona. (Kojonkoski-Rännäli 1995, 92; Siurala 1993, 34, ks. myös Pöllänen & Kröger
2000, 234-235.)  Vaikka käsityöt eriytyivät jokapäiväisestä elämästä, alkoivat erilaiset
yhdistykset pitää tärkeinä käsityötaitojen ylläpitämistä (Heikkinen 1996). Esimerkiksi
Suomen Käsityön ystävien yhdistys perustettiin vuonna 1879 tarkoituksena kansallisen
kulttuuriperinnön ja kansantaiteessa käytettyjen tekniikoiden ja mallien vaaliminen sekä
suomalaisen käsityön tyylisuunnan säilyttäminen (Priha 1999, 10).  Samoin käsityökoulu-
jen ja käsi- ja kotiteollisuusyhdistysten perustamisen tarkoituksena oli vaalia käsillä te-
kemisen taitoja (Heinänen 1990, 24-31).
Veivo ja Huttunen (1999, 121-142) ovat tutkineet kulttuurisemiotiikkaa. Kulttuu-
risemiotiikka ei tutki pelkästään merkkien toimintaa (semiosista), vaan merkkijärjestelmiä
ja niiden välisiä suhteita kulttuurissa. Kulttuuri on yhteisön elävää muistia, joka muun-
tuu koko ajan. Sen ymmärtämiseksi on osattava tämän kulttuuriyhteisön kieltä, mutta
myös monia alamerkkijärjestelmiä (esimerkiksi taide, musiikki, arkkitehtuuri jne.). Kult-
tuuriyhteisön kieli syntyy tapahtumista ja toimii merkitysten välittäjänä. Samalla se syn-
nyttää uusia merkityksiä ja kantaa mukanaan aiemmin luotuja konteksteja. Uudet suku-
polvet voivat antaa käsityölle uuden merkityksen heidän omien kulttuurimuotojensa
välityksellä (Pöllänen & Kröger 2000). Liveroolipelaajat ja historiaharrastajat ovat kahden
eri kulttuurimuodon yhteisöjä, yhtäältä pelikulttuurin tai historiaharrastamisen ja toisaal-
ta käsityökulttuurin. Harrastusmuodolla on kuitenkin monia yhtymäkohtia muun muas-
sa teatteriin, elokuviin, taiteeseen, musiikkiin tai ruokakulttuuriin. Harrastajilla on oma
roolipeliyhteisössä tai historiaharrastajayhteisössä käytettävä kieli, mutta käsityön teke-
misessä heidän on tunnettava myös käsityökulttuuriin kuuluvan kielen merkitykset.
Johan Huizingan (1947) mukaan kulttuuri edellyttää inhimillistä yhteiselämää. Pelit ja
leikit saavat erilaisia ilmenemismuotoja eri aikakausina ja eri kulttuureissa. Huizinga
määrittelee pelien ja leikkien kehykseksi toiminnan, joka suoritetaan vapaaehtoisesti
hyväksyttyjen sääntöjen mukaan. Leikillä on oma tarkoitusperänsä, siinä on jännityksen
ja ilon tunteita. Siinä on mukana tietoisuus siitä, että se on jotakin muuta kuin tavallinen
elämä. Peliin tai leikkiin osallistujat suhtautuvat siihen tosissaan, vaikka leikki voidaan-
kin rajata todellisuuden ulkopuolelle. Pelaamalla ei yritetä saavuttaa mitään pelin tai
leikin ulkopuolista hyödykettä, vaan pelkät ilon tunteet riittävät. Pelaamisessa tai leikki-
misessä lopputulos on epävarma ja perustuu joko pelaajien taitavuuteen tai sattumaan.
Tämä aiheuttaa pelaamisessa ja leikkimisessä oman jännityksensä (ks. myös Goffman
1997a, 132.) Caillois`n (2001, 9-10) mukaan pelit ovat a) vapaata toimintaa, joka pakolli-
seksi muodostuessaan menettää kiinnostuvuutensa ja iloa tuottavan luonteensa, b) peleil-
lä on etukäteen määritelty aika ja paikka, c) pelaajilla on oltava mahdollisuus tehdä luo-
via ratkaisuja, d) pelillä on säännöt, joita osallistujat sitoutuvat noudattamaan, e) pelien
tarkoituksena ei ole tuottaa mitään, vaan pelin jälkeen voidaan palata peliä edeltävään
olotilaan ja f) peliin osallistujat tietävät olevansa arkielämästä poikkeavassa, erillisessä
todellisuudessa. (Ks. myös Fine 1983.)
Tämä tutkimus on luonteeltaan laadullinen, koska tavoitteena on liveroolipelaajien ja
historiaharrastajien käsityön tekemisen ymmärtäminen ja merkitysten tulkinta. Tutkitta-
va ilmiö liittyy sosiaalisiin ja kulttuurisiin yhteyksiin, ja analyysi kohdistuu harrastajien
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tavoitteena on ymmärtää aineiston todellinen sisältö ja etsiä aineistosta vastausten eri
ulottuvuudet (Anttila 2005, 275-278). Se edellyttää tutkijalta avointa mieltä, kontekstin
ymmärtämistä ja ilmiön tarkoituksen paljastamista. Tutkimuksen tietoja voidaan kuiten-
kin täydentää monimenetelmällisyydellä, eli käyttämällä apuna kvantitatiivista aineistoa.
Tämän tutkimuksen pääasiallisena aineistona ovat liveroolipelaajien keskustelupalstat,
historiaharrastajien haastattelut ja kyselytutkimus sekä keskiaikatapahtumista saatu
havainnointimateriaali. Tietoja on täydennetty liveroolipelaajille tehdyllä pelaajatyyppi-
kartoituksella. Tutkimusmateriaali on saatu pääasiassa Elävä Keskiaika ry:n ja Suomen
Liveroolipelajien seurojen jäseniltä. Olen yrittänyt tuoda esille näiden harrastajaseurojen
monipuolista käsityöllistä toimintaa valottamalla koko harrastuskenttää. Väitöskirja on
pyritty kirjoittamaan siten, että siitä olisi hyötyä myös alan harrastajille. Tutkimuskohtee-
seen liittyy runsaasti web-osoitteita roolipeli- ja historiaharrastuksesta, ja nämä lähteet on
merkitty kirjaan alaviitteinä. Viitteiden avulla lukijalle tarjotaan lisäinformaatiota harras-
tuksen monimuotoisuudesta ja mahdollisuutta etsiä harrastukseen liittyvää tietoa web-
osoitteiden avulla. Lisäksi kirjan lopussa on pieni sanasto tutkimuksessa käytetyistä
harrastukseen liittyvistä termeistä (liite 3).
Väitöskirjatutkimuksen jäsentämiseksi otin käyttööni Erving Goffmanin (1974) ke-
hysanalyyttiset käsitteet. Ihmiset sijoittavat itsensä aina johonkin kontekstin mukaiseen
kehykseen ja tulkitsevat sosiaalisia tapahtumia erilaisissa tulkintakehyksissä. Kehykset
jäsentävät vuorovaikutustilanteita tai osallistujien identiteettejä. Kehysanalyysia on käy-
tetty tutkittaessa yhteisöjen vuorovaikutusprosesseja. Sitä on käytetty muun muassa
sairaala- ja päiväkotityön tutkimuksessa (ks. Peräkylä 1990; Puroila 2002b) ja opetushar-
joittelutilanteen tutkimuksessa (ks. esimerkiksi Kiviniemi 1997).  Käsityötieteen tutki-
muksessa kehysanalyysiä ei ole käytetty aiemmin. Kehysanalyysiä on sovellettu useissa
tutkimuksissa eri tavoin, eikä yhtenäistä tapaa ole aikaisempien tutkimusten valossa
kehitetty (Puroila 2002b, 50-53). Valitsin kehysanalyysin tutkimuksen metodiksi, koska
tarkasteltava ilmiö on monitasoinen ja perustuu harrastajien väliseen vuorovaikutukseen
sekä virtuaalisessa ja reaalimaailmassa että kuvitteellisessa maailmassa. Mistä siis harras-
tajien käsityöllinen toiminta koostuu ja mitkä ovat harrastajien käsityön tekemisen motii-
vit? Näitä kysymyksiä selvitän seuraavien tutkimustehtävien avulla:
a) Millaisia käsityöhön liittyviä rooleja harrastajilla on?
b) Miten harrastajien käsityöllinen toiminta jäsentyy harrastamisen ja arkielämän
tilanteissa?
c) Millaisia merkityksiä harrastajien luomat artefaktit välittävät?
Tutkimusaineisto ja analyysimenetelmä esitellään tarkemmin luvussa 3. Tutkimuksen
keskeisimmät kehysanalyyttiset käsitteet ovat sosiaalinen tilanne, kokoontuminen ja kohtaa-
minen. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa käsitteiden määrittely on joustava. Käsitteet kehit-
tyvät ja täsmentyvät tutkimuksen kuluessa. Keskeistä on tutkittavan ilmiön kontekstin
tunnistaminen, eikä aineiston sisältöä tulisi siksi erottaa tutkimuskohteestaan. (Ehrnrooth
1990, 36-37; Koski 1995, 100-101.) Varsinkin käsityötiede uutena tieteenalana on haastava
alue käsitteiden määrittelyssä (Anttila 1996, 94). Käsityön opettajana ymmärrän käsityö-
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käsityön tekemisestä ja taidon neuvomiseen liittyvästä problematiikasta.  Käsityön har-
rastajana ymmärrän myös, että käsityön tekemiseen liittyy paljon sekä onnistumisen että
epäonnistumisen elämyksiä ja tunteita. Anttilan (1993, 14-17) mukaan käsityöllinen toi-
minta kattaa sekä yksilöllisen käsityön tekemisen että ammattimaisen käsi- ja taideteolli-
sen toiminnan. Käsityöllisen toiminnan määrittely kattaa niin sosiaalisen, kulttuurisen ja
ekologisen ympäristön eikä käsityötä voida irrottaa siitä ympäristöstä, jossa se valmiste-
taan. Tässä tutkimuksessa käsityöllisellä toiminnalla tarkoitetaan harrastajien konkreet-
tista käsityön tekemistä ja käsityöhön liittyvien tietojen ja taitojen vaihtamista sekä käsi-
työn sosiaalisia ja kulttuurisia ulottuvuuksia.
Koska kehysanalyysissä tarkastellaan sosiaalisen todellisuuden järjestyneisyyttä ja
moniulotteisuutta, voidaan tutkimukselle asettaa painopiste kolmen eri ulottuvuuden
suhteen: 1) painotus järjestykseen tai moniulotteisuuteen, 2) painotus kulttuuriin tai sub-
jektiin ja 3) painotus toimintaan ja vuorovaikutukseen (Puroila 2002a, 145). Tässä tutki-
muksessa painotus kohdistuu viimemainittuun seikkaan eli harrastajien väliseen toimin-
taan ja vuorovaikutukseen käsityön tekemisessä. Goffmanin (1974) mukaan kehyksillä on
ensisijaisesti  kulttuurinen merkitys,  ja näin ollen ne ovat yksittäisestä subjektista riippu-
mattomia. Kuitenkin kehyksiä tuotetaan sosiaalisessa elämässä jatkuvasti uudelleen
kulttuuriin osallistuvien toimesta. Liveroolipelaaminen ja historiaharrastaminen ovat
suhteellisen uusia harrastusmuotoja Suomessa, joten seurojen toiminta hakee jatkuvasti
uusia toiminnan muotoja. Myös tietoteknologian kehitys aiheuttaa kaiken aikaa muutok-
sia tiedonhankinnan ja tiedonvälittämisen tavoissa. Kehysten löytyminen ei päätä tutki-
musta, vaan niiden ansiosta tutkimuksella on lähtökohta. Löytyneiden kehysten kokonai-
suutta voidaan tarkastella kulttuurisena resurssina, jota yhteisön jäsenet jatkuvasti uusin-
tavat ja ylläpitävät. Tällöin keskeistä ei ole kehysten sisällöllinen syväanalyysi vaan ke-




Vapaa-ajalla tarkoitetaan työn tai opiskelun ulkopuolista aikaa. Vapaa-aikaa käytetään
yleensä rentoutumiseen tai virkistymiseen, ja vapaa-ajalla solmitaan sosiaalisia suhteita
esimerkiksi harrastusten avulla. (Roberts 2006, 6-11; Rojek 2005.) Harrastaminen kattaa
miltei minkä tahansa vapaa-ajan toiminnan. Ihmiset harrastavat kiinnostuksen ja nautin-
non takia, eikä harrastamisella yleensä tavoitella rahallista hyötyä. Harrastamalla voi
kuitenkin ylläpitää taitoja, kartuttaa tietoja ja saada uusia kokemuksia. Harrastusten
yhteisenä piirteenä voidaan pitää yhteisöllisyyttä, sillä harrastusyhteisöissä jäsenet pyr-
kivät pyyteettömästi auttamaan toisiaan ja jakamaan tietoa jäsentensä kesken. (Metsä-
muuronen 1995, 17-18.) Tässä luvussa tutustutaan tarkemmin tutkimuksen kohteena
olevien historiaharrastajien ja liveroolipelaajien maailmaan.
2.1 KUVITTEELLINEN MAAILMA KÄSITYÖN TEKEMISEN MOTIIVINA
Fine (1983) käyttää pelien ja fantasian tuottamista mielikuvitusmaailmoista nimitystä
Fantasy Worlds. Vastaavasti Holland, Lachicotte, Skinner ja Cain (1998, 49-65) näkevät,
että ihmisen kulttuurinen maailma rakentuu eräänlaisista kuvitteellisista maailmoista
(Figured Worlds) ja näiden maailmoiden rakentamisessa käytetään välittäjinä erilaisia
artefakteja tai omaksutaan rooleja, joiden avulla luodaan omaa identiteettiä. Molemmat
termit ovat samaan tapaan sosiaalisesti rakentuneita ja perustuvat yksilön mielikuvituk-
sen käyttämiseen, joskin jälkimmäinen perustuu todelliseen maailmaan, kun taas Finen
termi perustuu kuvitteelliseen (fantasia)maailmaan.  Metsämuurosen (1995) mukaan
harrastamisen motiivina voidaan nähdä jokin päämäärä, mutta harrastustoiminta voi olla
itsessään tyydyttävää, eikä sitä aina nähdä päämääräsuuntautuneeksi. Tiettyjä päämääriä
voi kuitenkin esiintyä tiedostamatta, ja ne voivat kohdistua esimerkiksi omien taitojen
parantamiseen. Historiaharrastamisessa ja liveroolipelaamisessa on nähtävissä useita eri
päämääriä. Roolipelien taso halutaan edellistä peliä kiinnostavammaksi, ja historiahar-
rastajat haluavat yhä autenttisempia tilaisuuksia. Harrastaja voi asettaa itselleen esimer-
kiksi käsityön tekemisessä aina uudelleen uusia päämääriä taitojen oppimisessa. Harras-
tusten yhteydessä tapahtuva oppiminen on tehokasta, koska oppiminen on omaehtoista
ja oppija haluaa kehittää omia taitojaan ja tietojaan (ks. myös Roberts 2006, 7).
Liveroolipelit ja historiatapahtumat ovat spektaakkeleita, joiden rakentamisessa tarvi-
taan harrastajaseuran jäsenten merkittävää panosta ja yhteistyötä. Spektaakkeli on merk-
kirakenne, joka koostuu erilaisista merkkijärjestelmistä ja jossa voidaan erottaa visuaali-
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tumat, joissa on merkkejä teatteri-ilmaisusta. Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien
spektaakkelit sijoittuvat vapaa-aikaan, joskin osalle harrastajista niihin osallistuminen
sisältää työhön liittyviä elementtejä. Erilaiset seremoniat, urheilutapahtumat ja kilpailut,
näytelmät, tanssit, taistelut ja pelit ovat spektaakkeleja ja perustuvat leikkimiseen
(Huizinga 1947, 7-42; Talve 1990, 310-315).  Pelit voidaan katsoa keinojen ja päämäärien
järjestelmäksi, jossa pelaajat toimivat sääntöjen puitteissa manipuloiden tapahtumien ja
osallistujien ajallisia, tilallisia, kausaalisia ja funktionaalisia suhteita (Eskelinen 2005, 58).
Liveroolipelit perustuvat pelinrakentajan1 luomiin hahmoihin2 ja tapahtuma lähtee liik-
keelle jostakin tarinasta3, mutta varsinainen peli tapahtuu ilman käsikirjoitusta, pelaajien
improvisaation mukaan.
Kurki (2000, 9-28) erittelee sosiokulttuurisen innostamisen tekijöinä herkistymisen, dia-
login, luovuuden, toimintaan sitoutumisen, osallistumisen ja yhteisöllisyyden. Siinä yh-
distyvät kulttuurinen, sosiaalinen ja kasvatuksellinen toiminta. Sosiokulttuurisen innos-
tamisen mukaan ihmisiä motivoidaan osallistumaan erilaisten aktiviteettien kautta, esi-
merkiksi urheilullisten, ilmaisullisten, kulttuuristen tai kasvatuksellisten toimintojen
avulla. Innostajina voivat toimia erilaisissa järjestöissä, yhdistyksissä tai seuroissa toimi-
vat henkilöt. Sosiokulttuurisen innostamisen tarkoituksena on tuottaa luovia, sosiaalisia
sekä kulttuuria ymmärtäviä ihmisiä. Samalla pyritään sekä sosiaalisen kommunikaation
edistämiseen että ihmisten välisten vuorovaikutuksen lisäämiseen. Keskeisintä on ihmi-
sen tietoiseksi tuleminen omasta historiallisesta roolistaan yhteisössä. Historiaharrastaji-
en toiminta kattaa miltei kaikki elämänalueet käsityön tekemisestä ruuan laittamiseen,
ratsastamiseen tai vaikkapa taisteluharjoitusten pitämiseen. Vastaavasti liveroolipelaami-
sen monimuotoisuus perustuu erilaisten hahmojen rakentamiseen ja niiden ominaisuuk-
sien kehittämiseen. Harrastajien toiminnassa on sekä ilmaisullisia, kasvatuksellisia, kult-
tuurisia että urheilullisia elementtejä. Monia vuosia harrastaneet seuran jäsenet toimivat
sosiokulttuurisina innostajina uusille harrastajille, sillä uusia harrastajia rekrytoidaan
mukaan jokaviikkoisten tapaamisten tai erilaisten tapahtumien avulla. Vaarasen (2005,
114-131) mukaan nuorisoyhteisöissä ja vapaa-ajan seuroissa osataan yhdistää viihtymi-
nen, luovuus, taidonnäytteet ja tekeminen. Tyypillistä nuorten yhteisöille ovat vapaaeh-
toisuus, taitoon perustuva hierarkia, nopea päätöksenteko ja avoimuus muutoksille.
1 Pelinrakentaja/pelinjohtaja, GM (Game master). Peliä ”ohjaava” henkilö. Henkilö, jonka puoleen
pelaajat voivat kääntyä peliin liittyvissä ongelmissa ja säännöissä. Pelissä voi olla useita pelinjohtajia.
(Vesala 1994.) Katso myös liitteenä 3 oleva sanasto tutkimuksessa esiintyvistä harrastukseen liitty-
vistä termeistä.
2 Pelaajahahmo (PC > Player Character) on pelaajan esittämä hahmo pelimaailmassa, ts. pelaaja esittää
tietyn hahmon roolia. Sivuhahmo (NPC > Non-Player Character) on pelimaailmassa vaikuttava hah-
mo jolla ei yleensä ole omaa roolia pelissä. Sivuhahmo huolehtii käytännön järjestelyistä, valvoo
peliä ja auttaa pelaajia tarvittaessa. Sivuhahmona toimii yleensä joku pelinjohtajista. Taustahahmo ei
ole läsnä pelissä, mutta vaikuttaa jollakin tavoin pelin kulkuun. (Vesala 1994.)
3 Käsikirjoittajana pelissä on pelintekijä, joka suunnittelee juonikuvioita ja kirjoittaa hahmokuvauk-
sia ja rooleja. Isommassa pelissä on useita käsikirjoittajia. (www.larp.fi > larppaaminen > tietoa
larppaamisesta > LARP-sanasto).
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kautumis- tai projisointikanava tai jopa tietynlainen tarvittaessa käyttöön otettavissa
oleva minän defenssi, pakokeino. Käsityö on kokonaisvaltaista toimintaa, jossa käsityön
suunnittelu- ja valmistusprosessi tai pelkästään käsityön katseleminen tai koskettaminen
tuottaa psykofyysisiä merkityksiä. (Pöllänen 2006; 2007, 101.)
2.1.1 Roolileikit
Suomen kielessä peli ja leikki rinnastetaan toisiinsa, vaikka ne poikkeavat toisistaan mo-
nin tavoin. Leikki tarkoittaa toimintaa, jota tehdään mielihyvän saavuttamiseksi. Leikki
saattaa perustua sääntöihin, mutta se voi olla myös vapaata toimintaa. Peli sen sijaan
voidaan käsittää ajanvietteenä, sääntöjä noudattavana toimintana, jossa käytetään myös
erilaisia välineitä, kuten palloja, keiloja, nappuloita, kortteja ja niin edelleen. Peleissä
voidaan koetella taitoja, nopeutta, vireyttä, havainnointikykyä tai nokkeluutta. (Turunen
1981, 197-203.) Huizinga (1947, 241-242) toteaa, että jo Rooman valtakunnan aikaan leikki
oli suorastaan kansalaisoikeus, jota vaadittiin kuten ravintoa, sillä roomalainen yhteisö ei
tullut toimeen ilman leikkiä. Selvin muoto tästä on huuto: ”panem et circenses” eli leipää ja
sirkushuveja. Leikin merkitys tulee esille roomalaiskulttuurin raunioilla, sillä amfiteatte-
rit sijaitsivat usein kaupungin tärkeimmillä paikoilla. Huizingan mukaan leikin avulla
luodaan uutta kulttuuria. Hän pohtii Homo ludens - leikkivä ihminen -kirjassaan leikin
olemusta sodan, runouden, lain, filosofian ja taiteen muodoissa. Huizingan suhtautumi-
nen leikkiin on filosofinen. Hänen mukaansa leikissä tutkitaan uusien merkitysten raken-
tumista ja avataan yhteiskunnan ja kulttuurin arvoja. Leikin salaperäisyys on parhaim-
millaan silloin, kun ihminen pukeutuu valepukuun ja "leikkii" toista hahmoa. Ihmisellä
on mahdollisuus katsoa asioita ja maailmaa täysin poikkeavasta näkökulmasta omaksu-
malla toinen rooli. Silloin voidaan kokea uuden näkökulman vaikutukset kuvitteellisessa
todellisuudessa. (Ks. myös Bregenhøj 1981, 35-43.) Historiaharrastaminen ja liveroolipe-
laaminen perustuvat kuvitteellisen hahmon esittämiseen. Harrastajat omaksuvat rooli-
hahmon persoonan ja rakentavat hahmolle puvustuksen ja esineistön. Liveroolipeleissä
hahmon esiintyminen perustuu enemmän harrastajien välisiin tilanteisiin pelitapahtu-
massa. Historiaharrastamisessa sen sijaan tilanteissa on usein paikalla yleisöä, joten har-
rastajien roolit tulevat esille erilaisten näytösten roolihahmona (esimerkiksi taistelunäy-
tökset) tai käsityön tekijän hahmossa.
Ihminen toteuttaa leikissä itseään, ja leikkiminen voi saada eri aikakausina erilaisia
muotoja. Peleistä ja leikeistä on tullut nykyajan kiireellisen elämäntavan vuoksi terapeut-
tinen tapahtuma, joka korjaa ja huoltaa työn aiheuttamia vaurioita (Roberts 2006, 6-11).
Leikki vie leikkijän mukanaan johonkin toiseen aikaan ja tilaan. Leikki on yhteisöllistä
toimintaa, ja leikkijä omaksuu yhteisönsä normit ja arvot. Samalla leikkijä vapautuu työn
ja arjen paineista ja pystyy kohtaamaan todellisuuden virkistyneenä ja uusiutuneena,
jopa persoonallisuudeltaan muuttuneena. (Fine 1983; Huizinga 1947; Heikkinen 2002, 13-
24; Virtanen 1988, 126-127.) Kurjen (2000, 140-141) mukaan teatterin tekeminen antaa
jaettua iloa, kehittää persoonallisuutta sekä auttaa ymmärtämään ideoita. Sen merkitys
on sekä yksilöllinen että sosiaalinen. Teatterin tekemisessä syntyy kommunikaatiota, ja
sen avulla helpotetaan kohtaamisia. Se integroi luovuuden, osallistumisen ja kasvatuksen.
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Liveroolipelit voidaan rinnastaa teatterin tekemiseen, joskaan ”teatteria” ei tehdä yleisöä
varten vaan näytteleminen perustuu pelaajien väliseen toimintaan. Teatterin näytelmät
ovat kuitenkin suunnattu passiiviselle yleisölle ja ne ovat etukäteen harjoiteluja ja hiottu-
ja esityksiä. Pelit sen sijaan ovat dynaamisia tapahtumia, pelaajien keskenään kehittämiä
prosesseja, joiden lopputulos ratkeaa vasta pelin kuluessa. Roolipeli poikkeaa teatterista
myös siinä, että pelaajan eläytyminen roolihahmoon on enemmän henkilön sisäinen
prosessi, kun taas teatterissa näyttelijän rooli suuntautuu ulospäin näkyvään ilmaisuun.
Roolipeliin osallistujat luovat vuorovaikutuksen ja mielikuvituksen avulla illuusion fan-
tasiamaailmasta. (Choy 2004, 53-63.) Historiaharrastajien tapahtumat voivat olla joko
seuran omia tapahtumia tai yleisötapahtumia. Pelien ja tapahtumien rakentamisessa
käsityön tekeminen esittää merkittävää osaa, sillä puvustuksista, aseista ja esineistä
muodostuu kokonaisuus.
Goffman (1974, 269) olettaa ”minän” jakautuvan persoonaan (subjektiin/yksilöön) ja
näyttämöminään (rooli). Arkikielessä roolilla tarkoitetaan yleensä näyttelijän tekemää
hahmoa tai teeskentelevää käytöstä, kun taas sosiaalipsykologiassa roolin luonne näh-
dään sosiaalisena ja vuorovaikutukseen liittyvänä (Niemistö 2004, 84). Persoonan ja roo-
lien ilmenemisessä kehyksillä on keskeinen merkitys. Tietyn kehyksen luonne määrittää
sen, millaista roolin ja persoonan yhdistelmää kehyksen käsite ylläpitää. Ihmisellä on siis
erilaisia rooleja esimerkiksi työ- tai kouluelämässä kuin kotona. (Ks. myös Peräkylä 1990,
160; Nephew 2006, 120-139.) Minuus koostuu erilaisista sosiaalisista rooleista, ja se kehit-
tyy rakentamalla omasta elämästä eräänlaista elämäntarinaa ja suhteuttamalla sitä kult-
tuurin narratiivisiin malleihin. Identiteetti tarkoittaa tapaa, jolla ihminen määrittää itsen-
sä sosiaaliseen ympäristöön ja kulttuuriin. Sitä voidaan ilmentää symbolisesti, ja sitä
voidaan ilmaista esimerkiksi vaatteilla, merkeillä tai tyylillä. (Koskennurmi-Sivonen 2002,
60-66; Saastamoinen 2006, 170-174.) Fine (1983, 181-204) tuo esille roolipelaamiseen liitty-
viä kehyksiä ja kerrostumia.  Hän jakaa pelaamisen kehykset ensinnäkin todelliseen maa-
ilmaan, toiseksi pelaajat ovat sidoksissa pelin maailmaan sääntöjen ja sopimusten muo-
dossa ja kolmanneksi he ovat sidoksissa roolihahmonsa persoonaan. Pelitapahtuma sisäl-
tää näin reaaliminän, pelaajaminän ja fiktiivisen minän.
Morenon (1953) rooliteorian mukaan ihmisellä on aina jonkinlainen rooli (vrt. Goff-
man 1974, 269). Roolit voivat olla osittain päällekkäisiä, ja jokaisella ihmisellä on paljon
erilaisia rooleja, jotka määrittävät hänen toimintaansa. Roolivarasto muuntuu elämän
aikana, ja uusia rooleja syntyy koko ajan (ks. myös Niemistö 2004, 94-95). Väistyvät roolit
eivät kuitenkaan katoa, vaan ihminen voi ottaa ne käyttöönsä uudelleen. Tilanteen kon-
tekstista riippuu, mikä rooli esiintyy päällimmäisenä ja mikä on taustalle jäävä rooli (Pu-
roila 2002a, 70-73). Tulevaisuudessa erilaiset oppimispelit ja leikillisyys ovat kasvava
trendi, ja älykkäästi toimivat verkot liittävät toimijoita yhteisöllisiksi tiimeiksi. Samalla
yksilöllä on suurempi mahdollisuus vuorotella erilaisissa rooleissa: opiskelijan, perheen-
jäsenen, ohjaajan, työtiimin tai vaikkapa harrasteverkoston jäsenenä. (Mäyrä 2003a, 14-15.)
Esimerkiksi historiaharrastajien tapahtumassa harrastaja voi käsityönäytöksen aikana
toimia käsityötekniikan opastajana, rooliasuun pukeutuneena hän toimii roolihahmonsa
mukaisena käsityöläisenä, mutta samaan aikaan hän myös myy valmistamiaan tuotteita
eli hänellä on yrittäjän rooli. Samaan tapaan liveroolipelaajilla on useita erilaisia rooleja,
jotka liittyvät joko hahmoon tai harrastajan persoonaan. Tässä tutkimuksessa tuodaan
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esille nimenomaan harrastajien käsityöllisiä rooleja, vaikka harrastamiseen liittyy runsaasti
myös pelaamiseen tai historiaharrastamiseen liittyviä rooleja.
2.1.2 Merkit ja merkitykset
Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityölliseen toimintaan ja käsityönä valmistet-
tuihin tuotteisiin liittyy runsaasti erilaisia merkityksiä. Semiotiikan tutkimusalueeseen
kuuluu merkkien ja merkitysten tutkiminen, mutta myös kaikenlaisten merkkien avulla
tapahtuvaa viestintää ja siitä johtuneita merkityksiä. Yleisimpiä merkkejä ovat ympäril-
lämme olevat kielen sanat, visuaaliset viestit, liikennemerkit, tunnukset, vaatteet, median
ja markkinoinnin tuotteet jne. Semiotiikan tutkimus liittyy monin tavoin muun muassa
kommunikaation, joukkoviestinnän, yhteiskunnan, filosofian, lingvistiikan, estetiikan tai
teologian alueisiin. Se liittyy kaikkiin merkitysten ongelmia pohtiviin tieteenaloihin (Ta-
rasti 1990, 5-11). Lehtosen (1998, 33-35) mukaan merkitykset ovat historiallisia, eli ne ovat
aikaan ja paikkaan sidottuja, ajasta ja paikasta toiseen muuttuvia sekä ihmisten välisiä, eli
sosiaalisia. Ne syntyvät esimerkiksi kielen avulla; ja kielellä on aktiivinen rooli merkitys-
ten muodostumisessa. Kielen lähettäjällä saattaa kuitenkin olla erilainen tarkoitus kuin
vastaanottaja on tulkinnut. Säljön (2001, 79-89) mukaan mediointi (saksan sanasta: Vermitt-
lung > välitys) tarkoittaa sitä, että käsittelemme ulkomaailmaa erilaisten fyysisten tai
älyllisten välineiden avulla, jotka ovat sosiaalisen toimintamme oleellisia osia. Näin ollen
ajattelumme ja käsitysmaailmamme ovat lähtöisin kulttuurista, sen älyllisistä ja fyysisistä
välineistä. Vygotskin (1978) mukaan ihminen on suhteessa ympäristöönsä aina kulttuuri-
sen välineen ja työkalujen sekä merkki- ja symbolijärjestelmien kautta. Toiminta tällaisten
välittävien objektien avulla johtaa käyttäytymisrakenteeseen, joka luo uusia kulttuuriin
pohjautuvia ajatusmalleja ja toiminnan muotoja.
Anttilan (2005, 348) mukaan semiotiikka on vahvasti kulttuurisidonnainen tiede. Se
tutkii merkkijärjestelmiä ja korostaa jatkuvaa merkitysten tuottamista. Teoksia voidaan
tulkita jatkuvasti uudelleen. Semiotiikan intressialueita ovat itse merkit ja sen muunnel-
mat, erilaiset koodit ja järjestelmät, sekä kulttuuri jossa koodit ja merkit toimivat. Peircen
(2001) pragmaattisen semiotiikan mukaan merkit voidaan jakaa kolmeen ryhmään: a)
ikoni eli kuva, b) indeksi eli osoitin ja c) symboli eli tunnus. Ikoni muistuttaa kohdettaan
ja viittaa sisältönsä puolesta kuvaan, esimerkiksi maalaus voi muistuttaa maalattua koh-
detta. Indeksillä on selvä kausaalinen yhteys kohteeseensa, esimerkiksi savun nähdes-
sään ihmiset ymmärtävät savun syyksi tulen. Symboli on merkki jonka viittaus perustuu
sopimukseen. Esimerkiksi matemaattiset symbolit ja kielen sanat ovat sopimuksenvarai-
sia.  Merkki  voidaan  myös  jakaa  kolmeen  osaan:  objekti  eli  kohde,  näkyvin  osa  on  itse
merkki ja kolmantena interpretantti eli tulkitsin.  Interpretantti tarkoittaa ajatussisältöä,
jonka avulla tulkitsemme merkkejä. (Peirce 2001, 456-457; Tarasti 1990, 28-32; Veivo &
Huttunen 1999, 45-48.) Jos esimerkiksi kuvittelemme mielessämme ajatusta miekasta.
Peircen kolmijaon mukaan tätä ’miekan’ ajatusta tai käsitettä kutsutaan interpretantiksi.
Sitä mihin sana ’miekka’ viittaa todellisuudessa, sanotaan objektiksi.  Tämä todellinen
miekka voidaan korvata merkillä eli suomen kielen sanalla miekka, englannin kielessä
vastaavasti sword, tai ruotsin svärd. Tarastin (1990, 197-208) mukaan kansallisen kulttuu-
rin voima perustuu jäljittelevään, mimeettiseen ja imitoivaan käyttäytymiseen. Siksi kan-
sallisen kulttuurin merkkikategoriana on ikonisuus, eli merkki voidaan nähdä siinä sa-
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manlaisena kuin sen kohde. Kansalliset symbolit liittyvät kansalliseen kulttuuriin; esi-
merkiksi Suomen lippu voidaan nähdä suomalaisuuden symbolina. Kansalliseen kult-
tuuriin samastuminen kuuluu enimmäkseen ikoniseen merkkikategoriaan. Siinä on kaksi
vaihetta: itse merkkien luominen – ja ikonisten suhteiden upottaminen niihin, jotta vas-
taanottaja pystyisi niihin samastumaan.  Käsityön tekeminen voidaan nähdä kansallisen
kulttuurin säilyttämisenä, ja historiaharrastajat ovat kiinnostuneita nimenomaan suoma-
laisen aikakauden kulttuurin säilyttämisestä. He valmistavat asuja ja esineitä muinais-
tekniikoilla ja perehtyvät esimerkiksi viikinki- ja keskiajan tutkimuslöytöihin ja käsitöihin.
Tässä tutkimuksessa tarkastellaan harrastajien valmistamien asujen ja esineiden sekä
virtuaalisten tuotosten, eli artefaktien merkityksiä harrastamisen kontekstissa.  Artefakteilla
käsitetään ihmismielen ideoimia ja ihmiskäden tuottamia esineitä. Ne ovat kulttuurin
kyllästämiä, sillä niiden esineellinen olemassaolo on riippuvainen ihmisen toiminnasta.
Kun selvitetään esineen keksijä, valmistaja, käyttäjä, käyttöympäristö tai käyttötarkoitus,
voidaan lukea artefaktin kulttuurinen sisältö. (Helola 2006.) Historiaharrastajat ja liveroo-
lipelaajat tuottavat harrastukseen liittyviä artefakteja; pukuja ja esineitä, mutta myös
käsitteellisiä artefakteja, esimerkiksi virtuaalimaailmaan tuotettuja web-sivuja tai blogeja.
Puvustukset ja aseet ovat ehkä näyttävin elementti ulkopuoliselle yleisölle. Pukeutumi-
sen tarkoituksella on harrastajaseuroissa eroavaisuuksia. Esimerkiksi sotahistoriaharras-
tajilla on pukeutumisen tarkoituksena yleensä osallistuminen näytöksiin. Heillä pukujen
tekeminen käsityönä ei ole pääasia, vaan käsityön tekeminen kohdistuu esineisiin. Vii-
kinki-, keskiaika-, tai renessanssiharrastajilla pukeutuminen liittyy kokonaisvaltaiseen
aikakauteen eläytymiseen, jossa käsityönä valmistetut asut ja esineet ovat tärkeässä ase-
massa. Esimerkiksi Elävä Keskiaika ry kontrolloi pukujen autenttisuutta pyytämällä
varsinkin uusia jäseniä näyttämään puvustuksen ja esineet etukäteen seuran hallitukselle.
Jos asu ei ole aivan ajan hengen ja hahmon mukainen, seuran hallitus pyrkii neuvomaan
ja opastamaan oikeiden asuvalintojen ja esineiden valinnassa4. Liveroolipelaajilla ensisi-
jaista on pelaaminen, mutta pukeutumisen kannalta pelihahmo saa uskottavuuden onnis-
tuneen peliasun avulla.
Loponen ja Montola (2004) ovat tutkineet roolipeliasujen ja varusteiden visuaalisten
merkkien tulkintaa. Heidän mukaansa liveroolipelissä roolipeliasuja ja varusteita voi-
daan tulkita pelaajan diegeesin5 näkökulmasta.  Diegesis eli kerronta tarkoittaa kirjalli-
suudessa puheen epäsuoraa esittämistä ja se ilmaisee tarinan eli kerrottujen tapahtumien
tasoja (Hosiaisluoma 2003, 148). Roolipeleissä diegesis6 tarkoittaa kaikkea sitä, mikä on
totta pelissä eli se on pelin sisällä oleva fiktiivinen totuus. (Stenros & Hakkarainen 2003,
56-58, ks. myös Kytömäki 1999, 36-38.) Jokainen peliin osallistuja luo oman diegeesinsä, ja
jokainen pelaaja vaikuttaa toisten tuottamiin diegeeseihin omallaan. Diegesis sisältää
menneisyyden, tulevaisuuden, pelimaailman luonnonlakeja ja toimintamekanismeja sekä
hahmon tietoja ja tunteita. Esimerkiksi eläytyvällä roolipelaajalla saattaa olla diegeettistä
4 Katso historiaharrastajien pukeutumiseen ja pukujen valmistamiseen liittyvät ohjeet: Elävä Keski-
aika ry. > pukusivut: www.keskiaika.org/framesivu.htm > pukusivut.
5 Elokuvateoriassa käytetään termiä diegeettinen efekti, eli elokuva luo tietynlaisen illuusion läsnäolos-
ta fiktiivisessä maailmassa (Kytömäki 1999, 36).
6  Roolipelaajat käyttävät käsitettä diegesis. Diegesiksestä lisää Markus Montolan web-sivustolla:
http://users.tkk.fi/~mmontola/diegesis.html.
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pelkoa tai surua. Kokonaisdiegesis sisältää kaikki tiedot pelin todellisuudesta sekä pelaa-
jien tunteet. Roolipelaajan diegesis on enemmän kuin kuvitteellinen maailma, se on väli-
aikaista todellisuutta. Se syntyy pelaajan eläytymisen ja tulkinnan välityksellä, samaan
tapaan kuin taiteessa yleensä. Eläytymällä toisen henkilön todellisuuteen, pelaaja tietoi-
sesti muuttaa omaansa eli menettää arkielämän roolinsa mutta saa uusia rooleja hah-
moon samaistumalla (Pohjola 2004, 81-96).
2.2 ROOLIPELAAJIEN MAAILMA
Laajemmin tarkasteltuna roolipeli 7  on yksi lajityyppi monien erilaisten pelityyppien8
joukossa. Roolipeli tarkoittaa vuorovaikutteisen kerronnan muotoa, jossa osallistujat
eläytyvät kuvitteellisen hahmon rooliin. Pöytäroolipeleissä pelaajalla on hahmo, jonka
tekemisistä hän päättää ja pelin edetessä hahmo kehittyy ja oppii uusia asioita. Liverooli-
peleissä hahmoon eläydytään myös pukeutumalla ja kehollisesti (Kauppila 2004, 456;
Leppälahti 2009; Sihvonen 1999, 8; Vesala 1994). Tietokoneroolipelejä pelataan joko yksin
tai verkossa muiden pelaajien kanssa ja niissä hahmoa (avatarta) pelataan kuvitteellisessa
maailmassa (Stenros 2009).
Pelejä voidaan lajitella eri tavoin genreihin. Genrejä eli tyylilajeja tai lajityyppejä laa-
ditaan tietyn asian lajittelun tai kategorisoinnin takia. Maalaustaidetta, kirjallisuutta,
musiikkia ja elokuvia on yleisesti luokiteltu genreihin. Esimerkiksi kirjallisuudessa gen-
ren käsite juontaa antiikista asti, sillä Aristoteleen runousopin päälajeina pidetään lyriik-
kaa, epiikkaa ja draamaa. Elokuvien tai ohjelmatyyppien kohdalla genre kertoo katsojalle
elokuvan tai tv-sarjan tyylilajin. Tyylilajit vakiintuvat pitkällä aikavälillä katsojien genre-
odotusten mukaan. (Hietala 1997, 173-176; Hosiaisluoma 2003, 271-273.) Pelien kohdalla
genre tarkoittaa pelin teemassa tai tyylilajissa ilmenevää piirrettä, esimerkiksi avaruuspe-
li tai lännenpeli. Genre voi viitata myös siihen toimintaan, minkä ympärille pelissä keski-
tytään, esimerkiksi taistelupeli tai juonittelupeli. Jakamalla esimerkiksi tietokonepelejä
tiettyihin lajityyppeihin pelaajan on helpompi valita itselleen sopiva pelilaji (Ermi, Heliö
& Mäyrä 2004; Järvinen 2008, 304-333.)
Liveroolipelit9 liittyvät kiinteästi visuaaliseen maailmaan, elokuvista ja tietotekniikas-
ta saatuihin vaikutteisiin. Esimerkiksi Harry Potter- tai Taru Sormusten Herrasta -elokuvat
ovat innoittaneet tuhansia liveroolipelaajia ympäri maailman, ja erilaiset seikkailusarjat
televisiosta tuovat vaikutteita roolipeliasujen suunnitteluun ja valmistamiseen.  Liveroo-
lipelistä käytetään nimitystä larppaaminen, joka on johdettu englanninkielisestä lyhentees-
tä LARP eli Live Action Role Playing.  Larppaaminen on hyvin sosiaalinen harrastus, sillä
7 Ks. esimerkiksi Stenros 2009: http://pelitieto.net > roolipelit.
8 Pelityyppejä ovat esimerkiksi oppimispelit, ajanvietepelit, räiskintäpelit, seikkailupelit, roolipelit,
strategia- ja simulaatiopelit ja seurapelit. Nämä voidaan jakaa alakategorioihin, esimerkiksi roolipelit
jaetaan mm. pöytäroolipeleihin, tietokoneroolipeleihin ja liveroolipeleihin. Pelitietosivusto:
http://pelitieto.net.
9 Liveroolipeleissä yleisimpiä lajityyppejä ovat fantasia, kyberpunk ja vampyyrigenret. Pelit voivat
luoda myös täysin uusia lajityyppejä.  (www.larp.fi > larppaaminen > tietoa larppaamisesta > LARP-
sanasto).
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pelin ideana on hahmojen välinen vuorovaikutus, eläytyminen ja esittäminen improvi-
saatioteatterin tyyliin. Se on yhdessä kuviteltua seikkailua. (Fine 1983; Salen & Zimmer-
man 2004; Vesala 1994; 2002.) Oleellista liveroolipeleissä on tilanteiden simulointi jos
pelaajien todellisuudessa suorittavat asiat ovat liian vaikeita. Tällaisia simulointitilanteita
ovat erilaiset taistelut tai taikuuteen liittyvät tilanteet. (Lahti 1999, 66-69.)
Mäyrä (2003b, 85-111)10  selvittää tämän päivän roolipelien juuria, jotka ulottuvat
1700-luvulle. Silloin upseerien koulutuksessa käytettiin tarkoilla säännöillä varustettuja
sotapelejä. Satunnaisia tapahtumia simuloitiin nopilla ja joukko-osastot olivat miniatyy-
rikokoisia. Tylsinä pidetyt sotapelit tuotiin lähemmäksi viihdettä 1900-luvun alussa, kun
englantilainen kirjailija ja historioitsija H.G. Wells julkaisi itse suunnittelemansa sotapelin
säännöt suurelle yleisölle. Roolipelit erkaantuivat sotapeleistä kirjallisuuden ansiosta.
J.R.R. Tolkienin mielikuvituksellinen Taru Sormusten Herrasta vuonna 1954 innoitti fanta-
siaroolipelien pelaamiseen. Kirjassa kuvatulla Keski-Maalla oli oma historiansa, oma
kielensä, karttoja ja salaperäisiä mytologioita. Vasta 1970-luvun taitteessa alkoivat tulla
varsinaiset roolipelit, joissa pelaaja kontrolloi vain yhtä hahmoa. Joku pelaajista oli pelin-
johtaja, ja eri pelisessiot liittyivät toisiinsa jatkuvan juonen (kampanjan) muotoon. 1980-
luku toi huomattavan määrän uusia roolipelejä, jotka korostivat entisestään eläytymistä
hahmon muodossa. Pöydän ympärillä tapahtuvan pelaamisen rinnalle syntyi eloroolipe-
laaminen, eli liveroolipelit. Livepelaaminen kytkeytyy läheisesti myös historianelävöit-
tämiseen, jossa harrastajat elävät tietyn aikakauden jakson pukeutumalla ja eläytymällä
historiallisen henkilön hahmoon. (Ks. myös Williams, Hendricks & Winkler 2006, 2-4.)
Suomen liveroolipelaajat ry. on liveroolipelaajien keskusjärjestö (SuoLi) johon kuuluu
yli 800 jäsentä. Keskusjärjestön web-sivuilta pelaajat voivat seurata pelien avautumista
pelikalenteriin11  ja varata pelipaikan ja hahmon. Pelikalenterin lisäksi SuoLi esittelee
harrastusta tapahtumissa ja tiedotusvälineissä, julkaisee alan kirjallisuutta sekä tarjoaa
apua pelaajille ja pelinjärjestäjille.  Roolipelejä järjestään myös paikallisten peliseurojen
kautta ja pidemmistä pelikampajoista voidaan rakentaa pelikohtainen sivusto, johon
kootaan kaikkea nimenomaiseen peliin liittyvää tietoa.  Liveroolipelien oleellisena osana
ovat puvustukset, aseet ja muu rekvisiitta, joten harrastajat tarvitsevat monipuolisia kä-
dentaitoja hahmon rakentamisessa. Suomessa harrastajien määristä ei ole tarkkoja lukuja,
mutta pelkästään roolipeli- ja historiaharrastajien seuroja on satoja ja niiden jäsenmäärät
vaihtelevat useista kymmenistä useisiin satoihin jäseniin (Nummi 2004; Suomen
Liveroolipelaajat ry., 2008)12
Roolipelaaminen voi vallata harrastajan kokonaisvaltaisesti, sillä siihen voi liittyä joko
suoraan tai epäsuorasti erilaisia aktiviteetteja. Pelaamisen lisäksi harrastajat voivat pereh-
tyä muihin roolipelituotteisiin ja niiden keräilyyn, tietokonepeleihin, roolipeleistä kirjoit-
tamiseen, roolipelien tieteis-, fantasia- tai kauhukirjallisuuden harrastamiseen, peleihin
liittyvien tapahtumisen järjestelytehtäviin tai niihin liittyviin yhteistyöhankkeisiin (Mäy-
rä 2003b, 103-104; Puumala & Korhonen 2008). Roolipelaajat kokoontuvat vuosittain
10 Ks. myös J.H. Kim´s Role-Playing Game Page: http://www.darkshire.net/~jhkim/rpg/index.html.
11  Larp-kalenteri, josta voi varata pelipaikan: http://www.larp.fi/ > Larp-kalenteri. Vuonna 2008
pelattiin yhteensä 121 erilaista liveroolipeliä Suomen liveroolipelaajien kalenterin kautta eri puolilla
Suomea.
12 Suomen Liveroolipelaajat ry.: www.larp.fi.
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myös yhteispohjoismaiseen roolipelitapahtumaan13, joka kokoaa yhteen roolipelaamisen
asiantuntijoita, tutkijoita ja alan harrastajia.
2.2.1 Pelin rakentaminen
Rooliasu ja erilaiset varusteet ovat ehkä näyttävin elementti roolipelaamisessa, mutta
pelien järjestäminen vaatii monia eri ammattilaisia ja todellista paneutumista pelin raken-
tamiseen. Pelin rakentaminen alkaa tarinan kirjoittamisesta ja hahmojen luomisesta. Pe-
linjohto ottaa selville lukuisia tarinaan liittyviä asioita kirjastosta, internetistä, televisio- ja
radio-ohjelmista, kavereilta, videovuokraamoista jne. Ryhmän jäsenet ideoivat yhdessä
tarinan kulkua erilaisissa palavereissa ja aivoriihi-keskusteluissa. Ideointikokouksissa
mietitään myös monia käytännön järjestelyjä, kuten aikataulua, pelipaikan vuokraamista,
peliin ilmoittautumista ja maksuja, pelin sääntöjen tekemistä, mahdollisia yöpymis- ja
ruokailujärjestelyjä, erilaisten lupien hankkimista, matkajärjestelyjä, budjetointia ja spon-
soreiden hankkimista.  Kokouksissa mietitään myös pelin kulkua kokonaisuudessaan
sekä jälkitoimintoja, kuten siivousta, löytötavaroita yms. (Leppälahti 2009; Nummi 2004;
Suomen Liveroolipelaajat ry. 2008.)
Liveroolipelissä on pelinjohtaja tai pelinrakentaja, joka ohjaa pelin kulkua ja pelin
ympäröimää maailmaa. Pelinrakentajia tai käsikirjoittajia voi olla useita samassa pelissä,
sillä hahmokuvausten14 kirjoittamiseen tarvitaan monen ihmisen panosta. Hahmon rea-
listisuus luo pelin jännityksen ja pelistä muodostuu interaktiivinen tapahtuma, jolla on
mielikuvitusta vilkastuttava toinen todellisuus. Roolipelien aiheet voivat liikkua histori-
asta tulevaisuuteen, esimerkiksi viikingeistä Kalevalan tarinoihin tai ne voivat olla erilai-
sia fantasiatarinoita. (Stenros 2004, 168-169.) Onnistuessaan peli antaa osallistujille mah-
dollisuuden luovuuteen, mielikuvituksen käyttämiseen ja improvisaatioon, jotka kehittä-
vät monipuolisesti heidän kykyjään. Pelin alkuasetelma perustuu käsikirjoittajien tai
pelinjärjestäjien kirjoittamaan tilanteeseen, jonka jälkeen pelaajat improvisoivat tulevat
tapahtumat. Alkuasetelma perustuu kuvitteelliseen pelimaailmaan, jossa hahmot elävät.
Seuraava teksti on alkuasetelma 1200-luvun Etelä-Ranskaan sijoittuvasta pelistä. Peli on
kataarien vainoja käsittelevä kampanja, joka käsittää neljä erillistä peliä, mutta ne muo-
dostavat yhden tarinallisen kokonaisuuden. Kampanjassa on 50 erilaista pelihahmoa,
joista 20 on kampanjahahmoja, esimerkiksi kataarihahmoja, sotilaita, ristiretkeläisiä ja
papistoa. (Jaaramaa & Niemi 2009.)
 "Kyyneleet jo poskille kuivuneina hiivimme aamuyössä nukkuvan linnoituksen kapeita
kujia. Ahdistus ja nälkä nostivat veren maun suuhuni, mutta jännitys kadotti ne pikaisesti
mielestäni. Eilen itkettiin, tänään paettaisiin. Ei kuolema ole niin huono asia, kuten hyvät
13 Yhteispohjoismainen liveroolipelejä käsittelevä konferenssi Solmukohta (Knutepunkt/Knutpunkt/
Knudepunkt) on vuosittain järjestettävä tapahtuma (vuodesta 1997 alkaen) kussakin pohjoismaissa
vuorollaan. Tapahtuman yhteydessä on julkaistu harrastajien ja tutkijoiden yhteistyönä pelikulttuu-
ria ja liveroolipelaamista käsitteleviä tutkimuksia. (Katso Solmukohta: www.solmukohta.org > book).
14  Hahmokuvauksessa pelaajalle selitetään hahmon menneisyys, luonne, tavoitteet, kontaktit ja
pelimekaniikka. Esimerkki hahmokuvauksesta on liitteessä 5. Pelimekaniikka tarkoittaa toimintape-
riaatteita, jotka määrittävät, miten tilanteita simuloidaan pelissä (esimerkiksi taistelutilanteet tai
magian kaltaiset ilmiöt).
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miehet ovat niin monesti opettaneet. Sitä ennen oli kuitenkin vielä tehtävää. Ystävä viit-
toili vajan takaa. Juoksimme varovaisin askelin hänen luokseen. Tuosta me menisimme,
ajattelin ja katselin pientä kapeaa huoltotarkoitukseen jätettyä koloa linnoituksen muurissa.
Pistävä haju pakotti irvistämään, mutta ryömimme juuri ja juuri riittävän isosta aukosta
muurin toiselle puolelle. Pahin oli varmasti vielä edessä." (Jaaramaa 2009.)
Pelin ensimmäisessä osassa pelaajat pyrkivät pääsemään sisälle kataareiden uskomus-
maailmaan ja vainojen aiheuttamaan epätoivoiseen tilanteeseen. Pelin toinen osa käsitte-
lee  ristiretkeläishahmojen  tarinaa  ja  kolmas  osa  on  tunnelmapitoinen  metsäpeli,  joka
jatkaa kataareiden tarinaa. Viimeinen osa johdattaa kaksi tahoa samoille poluille. Pelipai-
kat sijoittuvat Helsinkiin, Espooseen, Kirkkonummelle ja Nurmijärvelle. (Jaaramaa &
Niemi 2009.) Pitempään jatkuvat pelikampanjat mahdollistavat hahmon kehittymisen
kampanjan aikana, ja hahmoa voidaan pelata jopa useita vuosia. Pelimaailman rakenta-
misessa jokaisesta maasta löytyvät omat kansanperinteeseen kuuluvat piirteet. Varsinkin
historialliset tarinat ja niihin liittyvä mystiikka on saanut pelitarinoissa suuren suosion.
Vaikka vaikutteita otetaan maailmanlaajuisesti, esimerkiksi Taru Sormusten Herrasta -
elokuvasta, tuovat roolipelaajat mukanaan oman kulttuurinsa taustoja.  Esimerkiksi Itä-
Suomessa peleihin tulee ilman muuta karjalaisuutta mukaan kielen, paikantuntemuksen
tai sanontojen välityksellä. Draaman maailmassa pelaaja on tietoinen olemassaolostaan
ajattelunsa kautta, mutta samalla hän on valmis ottamaan riskejä ja heittäytymään tun-
temattomaan (Heikkinen 2002, 97-141). Se on kahden maailman, todellisen ja fiktiivisen,
samanaikainen tapahtuma.
Roolipelaaminen ei ole ensikertalaiselle aivan yksikertaista. Vesalan (1994; 2002) mu-
kaan liveroolipelit jaetaan genreihin ja yleisin Suomessa pelattava pelimaailmatyyppi on
fantasia.  Fantasiapelit voidaan jakaa vielä seikkailu-, ihmissuhde, ylhäis- tai alhaisfan-
tasiaan jne. Fantasiapelit sijoittuvat yleensä historiaan, ja niissä seikkailevat velhot, ritarit,
epäihmiset, lohikäärmeet yms.; niissä voi olla myös diplomaattisia, uskonnollisia tai
poliittisia ristiriitoja (Pohjola 1999, 22.) Pelipaikkana esimerkiksi keskiaikaan sijoittuvassa
fantasiapelissä voi olla jokin valtio, kylä, linna tai metsä. Vuorovaikutus muodostuu
erirotuisten heimojen välisistä tilanteista; on ihmisiä, kääpiöitä, haltijoita, maahisia, peik-
koja, ritareita, varkaita jne. Näillä kaikilla hahmoilla on erilaisia henkisiä ja fyysisiä omi-
naisuuksia; kääpiö löytää helposti ansoja, varas on taitava kiipeämään ja toimimaan
huomaamattomasti, ritarit ovat vahvoja aseidenkäytön eksperttejä, haltijat ovat magian-
tai loitsujentekijöitä jne. Hahmot voivat ostaa mitä tahansa tarjolla olevaa materiaalia
aseista asuntoihin ja kulkuneuvoista palveluksiin; sitä, mitä oikeassa elämässäkin. Mutta
hahmon asema rajoittaa hahmolla olevan rahamäärän. Esimerkiksi köyhä maatyöläinen
ei voi omistaa kultaa, vain rikkailla hahmoilla on mahdollisuus kullan käyttöön. Rahayk-
sikkönä voi olla esimerkiksi kuparinen (esimerkiksi 5 sentin kolikko) ja kultainen (50
sentin kolikko). Kaikenlaiset eleet, kävelytyylit (esim. varkaat liikkuvat vikkelästi, kun
taas peikot liikkuvat laahaamalla ja ritareilla on ryhdikäs käynti), puhetyyli ja olemus
määräytyvät hahmon ominaisuuksien mukaan.  Pelaajat ottavat historiaan liittyviä asioi-
ta selville peliympäristöä ja puvustusta valmistettaessa, käsityön tekemisen taidot kasva-
vat tekemisen myötä, pelaamisen aikana saa liikuntaa ja jopa kielitaitokin karttuu, sillä
joissakin peleissä eri heimot käyttävät esimerkiksi englantia tai ruotsia pelikielenään.
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(Leppälahti 2001; 2002a, 2002b; Piela 1999; Ranta 1998; Stenros 2004; Talvitie 1999.)15 Fan-
tasiapelien lisäksi Suomessa pelataan suoraan historian elävöittämiseen sijoittuvia pelejä
(esimerkiksi Euroopan keskiaika tai muinaissuomi), ja fantasiaan verrattuna nämä pelit
vaativat pelaajalta sekä panostusta puvustuksiin että maailman tuntemusta. Puolihistori-
alliset liveroolipelit (esimerkiksi Kalevalan tarut) ovat fantasian ja historian elävöittämi-
sen välimuoto. Näiden lisäksi on erilaisia rinnakkaismaailmoihin perustuvia pelimaail-
moja, sci-fi-pelejä ja nykypäivään sijoittuvia pelejä. Eri pelityypeistä voidaan vielä yhdis-
tellä uusia pelityyppejä. (Vesala 2002.)
2.2.2 Pelaaminen ja taitojen oppiminen
Roolipelejä on myös alettu käyttää seurakuntien kasvatustoiminnassa (Salmela & Sihvo
2003; Savola 1998; 1999, 13-15) sekä koulumaailmassa, jossa tavoitteena on nimenomaan
taitojen painottaminen opetuksessa (Hyltoft 200816, 12-25; Mäntyjärvi 2004, 44-45; Utne
2005, 23-30, ks. myös Pöllänen 2009). Pelaamisessa ja peleissä on nähtävissä useita veto-
voimatekijöitä. Digitaalisten pelien vetovoimatekijöinä voidaan nähdä muun muassa
toiminnalliset taidot kuten kamppailu, älylliset taidot kuten ratkaiseminen, audiovisuaa-
liset elementit kuten grafiikka, äänet ja musiikki sekä fantasiamaailma, esimerkiksi peli-
hahmot (Ermi, Heliö & Mäyrä 2004; Mäyrä 2004, 422-428). Samalla tavoin liveroolipelaa-
minen sisältää monia taitoja vaativia elementtejä. Hahmon toimintaan valmistautuminen
ja hahmon sisäistäminen hahmokuvauksen avulla sekä kuvitteellisen maailman (eli mui-
den pelaajien) nimien, sukulaisuussuhteiden tai kontaktihenkilöiden opiskelu ovat tär-
keitä tehtäviä ennen peliä. Myös pelihahmon motivaatioiden ja omien pelitavoitteiden tai
strategioiden laadinta sekä oikeanlaisen kävely- ja puhetyylin hallinta on opeteltava.
(Ervasti 1999, 16-18.) Käsityön tekemisen taitoja tarvitaan hyvissä ajoin ennen pelin al-
kamista, sillä puvustuksen sekä muun varustuksen valmistaminen saatetaan aloittaa jopa
puoli vuotta ennen peliä. Larppaajien kalenteriin on merkitty tulevia pelejä jopa vuodeksi
eteenpäin, jotta pelaajat pystyvät rakentamaan hahmolle tarvittavat varustukset ja asut
hyvissä ajoin ennen peliä.
Bonanno (2008, 3-4) on tutkinut pelien pelaamista yhteisöllisen oppimisen näkökul-
masta. Myös hän toteaa, että teknologinen kehitys on mahdollistanut peleissä entistä
paremman eläytymisen ja vuorovaikutteisuuden. (Ks. myös Gee 2003.) Liveroolipeleihin
valmistautumisessa yhteisöllinen oppiminen tulee esille keskustelupalstoilla tapahtuvas-
sa vuorovaikutuksessa. Aloittelevat pelaajat hakevat tietoa käsityön tekemisestä, ja koke-
neet pelaajat toimivat neuvonantajina ja ohjaajina käsityöprosessissa (Vartiainen 2007).
Henriksen (2005, 113-115) jakaa larppaamisen motiivit viihteen, kehittymisen ja terapeut-
tisen näkökulman luokkiin. Viihteen motiiveina ovat ajanviete ja pelaaminen. Kehittymi-
sen motiivina on tärkeää oppia jokin kyky tai taito, esimerkiksi haarniskan rakentaminen,
taistelu, tarinan kirjoittaminen, keskiajan tietojen kartuttaminen tai tietokannan rakenta-
minen. Kehittymisen motiiveihin kuuluvat myös sosiaaliset taidot, kuten sosiaalisen
verkoston rakentaminen, puheen pitäminen, joukkojen johtaminen, neuvottelutaidot tai
15  Katso myös Helsingin yliopiston roolipeliyhdistys Alter Ego ry: www.alterego.fi.
16 Tanskassa on perustettu koulu, Østerskov Efterskole, jonka toiminta perustuu peleihin ja koko-
naisvaltaiseen oppimiseen. Opiskelijat voivat opintorupeaman aikana suunnitella ja valmistaa fanta-
siavaatteita, opiskella samalla historiaa, matematiikkaa, kemiaa, biologiaa ja kieliä.
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pelkästään keskustelutaidot. Terapeuttisina motiiveina voidaan nähdä mielenterveyteen
ja käyttäytymiseen liittyvät seikat. Motiivit vaihtelevat eri ikäkausina, mutta painottuvat
lapsilla ja nuoremmilla pelaajilla viihteeseen. Iän karttuessa myös omaan kehittymiseen
liittyvien taitojen ja kykyjen oppiminen tulee tärkeämmäksi. Nuorilla ja nuorilla aikuisilla
painottuvat enemmän sosiaaliset taidot.
2.3 MONIPUOLINEN HISTORIAHARRASTUS
Historianelävöittäminen 17  tarkoittaa historian harrastamista, jossa harrastajat pyrkivät
luomaan tietyn aikakauden ympäristön mahdollisimman autenttisena. He pyrkivät en-
nallistamaan aikakauden elämää sellaisena kuin se on ollut. Ulkomailla käytetään nimi-
tystä living history eli elävä historia tai historianelävöittäminen. Historiaharrastamisessa
pääpaino on erilaisissa tapahtumissa, markkinoissa tai leireissä. Esiintymisellä ja draa-
malla on tärkeä rooli esimerkiksi markkinatapahtumissa tai taistelunäytöksissä, koska
silloin yleisöä on paikalla seuraamassa näytöksiä. Historiaharrastus eroaa liveroolipe-
laamisesta siinä, että harrastajat pukeutuvat, valmistavat ja käyttävät harrastukseen liit-
tyviä  aseita  ja  esineitä,  mutta  itse  tapahtuma  ei  muodostu  peliksi.   He  luovat  hahmon
samaan tapaan kuin roolipeleissä, ja esimerkiksi nimen valintaan on annettu tarkat ohjeet
historiaharrastajien sivuilla. Hahmot ovat kuitenkin todellisuuteen pohjautuvia, eikä
keskiaikatapahtumissa ole haltijoita, örkkejä tai muita taruolentoja. Historiaharrastajien
tapahtumat sijoittuvat enemmän historiallisen yhteisön arkeen, juhliin ja pitoihin. Ne
ovat erilaisia pukutapahtumia, taistelu- ja jousiammuntaharjoituksia, tanssi-, laulu- ja
soittoharjoituksia, ruokapitoja, ratsastusta18, leirejä tai yhteisiä käsityön tekemisen tapah-
tumia. Kädentaitoja ja keskiaikaista elämänmenoa esitellään jokavuotisilla keskiaika-
markkinoilla Turussa, jossa monipäiväinen keskiaikatapahtuma antaa hyvän läpileikka-
uksen harrastuksen monipuolisuudesta19.  Markkinoilla on mahdollisuus tutustua keski-
aikaisiin käsityöläismestareihin, kuten seppään, nahkuriin, saippuamestariin, värjäriin,
savenvalajaan ja moniin muihin ammattilaisiin. Tarjolla on myös ritareiden taistelunäy-
töksiä, jousien valmistusta, keskiaikaista musiikkia ja ruokaa. Keskiaikaisen tapahtuman
ja ruokapitojen järjestämiseen tarvitaan myös runsaasti asiaan perehtynyttä henkilökun-
taa (Arvonen & Amir, 2004).
17 Historianelävöittäminen: Wikipedia: http://fi.wikipedia.org  > historianelävöittäminen.
18 Katso esimerkiksi Rohan tallit: www.rohan.fi/index.html. Yritys harjoittaa keskiaikaista ratsastus-
taidon opetusta, taistelutaitoja, miekkailua ja jousiammuntaa. Lisäksi järjestetään erilaisia leirejä,
kursseja ja näytöksiä.
19 Turun Keskiaikamarkkinoiden kävijämäärä ylittää päivittäin yli 20 000 kävijän rajan. Katso Keski-
ajan Turku: www.turku.fi > tapahtumat ja vapaa-aika > suurtapahtumat > keskiaikaiset markkinat.
Katso myös Hämeenlinnan keskiaikaiset markkinat: www.keskiaikamarkkinat.net.
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2.3.1 Historiaharrastajien seurat
Historiaharrastajien seuroja löytyy tietyn teeman tai aikakauden ympäriltä. Esimerkiksi
jyväskyläläinen Rautpohjan tykkikerho on sotahistoriaharrastajien seura (kuva 1). Kerho
on keskittynyt 1800-luvun Suomen sotahistoriaan. Kerhon tarkoituksena on harrastaa
mustaruutitykkien valmistusta ja kerätä siihen liittyvää alan historiallista tietoa ja julkai-
suja. Kerho osallistuu myös näyttelyihin, erilaisiin avajaisiin, kilpailutoimintaan ja taiste-
lunäytöksiin20 sekä koordinoi tykkien valmistamista Rautpohjassa yhteistyössä valimon
ja paperikonetehtaan kanssa (Arvonen 2008; H6).
Rautpohjan tykkikerhon jäsenet
ovat muun muassa valmistaneet
sotilasasuun kuuluvat hatut huo-
vuttamalla. Vyöt, laukut ja miek-
kojen tupet on valmistettu nahka-
tekniikoilla. Harrastajat valmista-
vat myös tykkien pienoismalleja,
laatikoita, tähtäimiä ym. rekvisiit-
taa. Näytöksiä varten sotilaspuvut
on  teetetty.  Tykkilippu  on  seuran
jäsenten suunnittelema, se on
teetetty lippuja valmistavassa
yrityksessä. Seuralla on yhteistoi-
mintaa näytösten ja erilaisten ta-
pahtumien muodossa suomalais-
ten harrastajaseurojen 21  ja pietari-
laisen sotahistoriaharrastajaseuran
kanssa (H6).
Kuva 1. Rautpohjan tykkikerhon jäseniä 1800-luvun sotilasasuissa (Kuva: M. Arvonen).
Helsingin Wanha Waruswäki ja Kaupungin Hywät Asukkaat22 -yhdistys on puolestaan
paneutunut 1700-luvun historian elävöittämiseen. Se on erikoistunut ajan historiaan ja
mustaruutiammuntaan. Seuran asut ovat tarkkoja jäljennöksiä Helsingin Kaupungin
Jalkaväen puvustuksesta vuodelta 1748. Seuran web-sivuilla annetaan ohjeita pukujen
hankkimisesta ja valmistamisesta. Historiaharrastajien enemmistö on kuitenkin viikinki-
ja keskiajasta (1000-1500-luvut). Esimerkiksi eurooppalaisten aseiden, varusteiden ja
asetaitojen tutkimiseen ja niiden historialliseen käyttöön ja toimivuuteen erikoistunut
yhdistys on Warusseppäin Kilta23. Suomalaista rauta-aikaa harrastava yhdistys on Som-
20 Katso Koljonvirran taistelunäytökset: http://www.koljonvirta.info.
21  Katso myös Kauhajokelainen sotahistoriaharrastajaseura: Suomen Sodan 1808 tykkimiehet ry
http://www.netikka.net/urbel/  ja Uudenmaan Karoliinit: http://www.karoliinit.fi.
22 Helsingin Wanha Waruswäki ja Kaupungin Hywät Asukkaat: http://www.pixelpress.fi/hww.
23 Warusseppäin Kilta: www.warussepat.fi.
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melo ry24, ja Suomesta löydetyn laivanhylyn perusteella tehdyn Sotka-laivan ylläpitämi-
seen ja purjehtimiseen on erikoistunut Viikinkiajan laiva ry.25.  Harmaasudet26 ja Alasin27
ovat taas yhdistettyjä historianelävöittämis- ja liveroolipeliyhdistyksiä, kun taas Aarni-
metsän paronikunta28 on keskittynyt keskiajan ja renessanssiajan elävöittämiseen. Vii-
memainittu on myös osa kansainvälistä Society for Creative Anachronism29 -järjestöä,
joka pyrkii eri tavoin elävöittämään keskiajan ja renessanssin kulttuureja. Historiatapah-
tumissa eletään mahdollisimman pitkälle ajan tyyliin, valokuvaaminen ja kännykät sekä
muut elektroniset laitteet ovat kiellettyjä. Tavoitteena on rentoutuminen ystävien seuras-
sa ja aikamatka menneisyyteen. Hyvä ruoka on yleensä pääosassa. Käsityön tekemisen
lisäksi harrastajat ottavat selville kaikkea viikinki- ja keskiaikaan liittyvää, esimerkiksi
työvälineisiin, ruokakulttuuriin, sääty-yhteiskuntaan tai yleensä keskiaikaiseen elämään
kuuluviin tapoihin ja elämisenmuotoihin (Kuisma, 2004).  Historiaharrastajille tärkeää on
nimenomaan asujen ja esineiden autenttisuus, joten harrastajat käyttävät pukujen ja esi-
neiden valmistamisessa mahdollisimman keskiaikaisia käsityötekniikoita (esimerkiksi
raudan takominen, neulakinnastekniikka tai villan kehräys värttinällä) ja aikalaisia luon-
nonmateriaaleja (esimerkiksi puvuissa pellavaa, villaa, turkiksia ja silkkiä).
2.3.2 Harrastajien toiminta
Historiaharrastajien yhteisöjä löytyy siis internet-verkosta useita, mutta eräänlaisena
keskusjärjestönä on Suomessa Elävä Keskiaika ry30, joka on historian elävöittämisyhdis-
tys. Yhdistyksen sivustoilla on monipuolisesti tietoa ja artikkeleita mm. käsityöhön liitty-
vistä asioista (pukujen, kenkien, aseiden, juomasarvien yms. tekemisestä), varustelinkke-
jä pukuihin, käsitöihin, aseisiin ja soittimiin, tietoa pukuhistoriasta ja pukeutumisesta
historiatapahtumiin sekä telttojen teko-ohjeita. Käsityöllisten sivujen lisäksi löytyy moni-
puolisesti tietoja henkilö- ja sukututkimuksista, bibliografioita, ohjeita keskiaikaiseen
ruuanlaittoon ja juomiin, keskiaikapersoonan luomisesta ja nimivalinnoista, latinaa, yleis-
tä hyödyllistä (esim. Tallinnan keskiaikavinkit), erilaisia tutkielmia keskiajasta (mm.
muinaissuomalaisista jumalista tai noitavainoista), linkkejä maailmalle, tietoa keskiaikai-
sista linnoista ja kirkoista, viikinkilinkkejä sekä muiden historiallisten seurojen yhteyksiä.
Harrastajaseuran tapahtumat vaihtelevat vuodenaikojen mukaan. Keväällä pidetään
Walon Juhla, jossa teemat vaihtuvat vuosittain, esimerkiksi vuonna 2009 teemana on
pyhiinvaellus. Tulijuhla pidetään syyskuussa, Kaamoksen karkotus tammikuussa ja
Hiidenhirven hiihto helmikuussa. Keskikesällä on monia markkina- ja viikinkitapahtu-
mia, joihin seurat osallistuvat, muun muassa Turun ja Hämeenlinnan keskiaikamarkki-
nat, Pukkisaaren muinaismarkkinat sekä Rosalan ja Saltvikin viikinkimarkkinat. Myös
24 Sommelo ry: www.sommelo.fi.
25 Viikinkiajan laiva: www.viikinkiajanlaiva.net.
26 Harmaasudet: www.greywolves.org.
27 Alasin: www.alasin.org.
28 Aarnimetsän paronikunta: www.aarnimetsa.org.
29 Society for Creative Anachronism: http://www.sca.org.
30 Keskiajan elävöittämisyhdistys Elävä Keskiaika ry: www.keskiaika.org.
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Elävöitysseurojen yhteisleiri31 on iso tapahtuma, joka kokoaa kesällä eri historiaharrasta-
jien seuralaiset yhteen. Näiden lisäksi harrastajat rakentavat talkoovoimin omia kyliään32.
Tuliwirran pitäjä julkaisee myös Kaarnalaiva-nimistä33 lehteä. Harrastajat tekevät yhteisiä
matkoja niin ikään lähialueiden keskiaika- ja viikinkitapahtumiin34. Suurempia tapahtu-
mia ovat kesäisin Tallinnan keskiaikamarkkinat Virossa, Visbyn keskiaikaviikot Ruotsis-
sa35 ja Viikinkimarkkinat Stavangerissa Norjassa. Näihin seurat järjestävät yhteiskuljetuk-
sia ja majoitusta, ja useat harrastajat ovat mukana koko perheen voimin.
Historiaharrastajien yhteisössä käytetään käsityön opettamisessa monia eri kanavia.
Elävä Keskiaika ry:llä on useita erillisiä käsityökiltoja, jossa harrastajat tekevät yhdessä
käsityötä, esimerkiksi Waattureiden sinettikilta, Asemestareiden sinettikilta, Waruskilta
ja  Neulan  ja  Langan  kilta36. Taitoja opittuaan harrastaja voi pyrkiä yhä arvostetumpiin
kiltoihin. Kiltojen vetäjät ovat arvostettuja auttajia ja opettajia. Kiltojen lisäksi harrastajat
pitävät Conventus studiorum37 -tilaisuuksia, jotka ovat monipuolisia vuosittaisia koulu-
tustapahtumia. Näiden lisäksi yhdistys järjestää ”Kätten työn päiviä”, jossa on esimerkik-
si pitkäjousikurssi, puvuntekopäivät, dreijauspäivä tai huovutuspäivä. Monilla histo-
riaharrastajaseurojen sivuilla todetaan, että jos käsityön tekeminen ei ole kuulunut ai-
emmin jonkun harrastuksiin, niin historiaharrastamisen myötä käsitöiden tekemisestä
vasta innostuukin.
2.4 HARRASTAJIEN KÄYTÄNTÖYHTEISÖT
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien toiminta perustuu käytännön tekemiseen. Var-
sinkin historiaharrastajilla on käsityön tekemisellä harrastamisessa merkittävä osa. Har-
rastajien toiminta koostuu oma-ehtoisesta tiedonhankinnasta, osallistumisesta harrasta-
jayhteisöjen toimintaan sekä vuorovaikutuksesta toisten harrastajien kanssa.  Tehtäviä
jaetaan ja seuroilla on selkeä organisaatio (rekisteröity yhdistys) sekä nimetyt henkilöt
(hallitus tai vastaava organisaatio), jotka antavat lisätietoja harrastuksesta ja ottavat vas-
tuuta käytännön järjestelyistä. Tällaisia yhdistyksiä voidaan Wengerin (1998) mukaan
kutsua käytäntöyhteisöiksi. Lähtökohtana käytäntöyhteisölle on jokin yhteinen asia, josta
31 Elävöitysseurojen yhteisleirin tiedot vuonna 2008: http://www.keskiaika.org/yhteisleiri08.
32 Katso esimerkiksi Lujakallion, Elävä Keskiaikaseuran kylän rakentamisesta: Elävä Keskiaika ry. >
kuvia > Lujakallio: http://www.keskiaika.org/kuvat/lujakallio.htm.
33 Kaarnalaiva-lehdessä on tietoa keskiaikaseurojen toiminnasta, leireistä, matkoista ym. Katso Elävä
Keskiaika ry.: www.keskiaika.org > Tuliwirran pitäjän lehti, Kaarnalaiva. Vastaavia lehtiä löytyy
myös esimerkiksi Harmaasusilta Airut-lehti: http://www.greywolves.org > julkaisut > airut.
34 Esimerkiksi Rosalan Viikinkikeskus: http://www.rosala-viking-centre.com.
35 Katso esimerkiksi Keskiaikaviikot Visbyssä: http://www.medeltidsveckan.se.
36 Elävä Keskiaika ry:llä on eri tasoisia kiltoja käsityön tekijöille. Perustason killat, paronikuntatason
sinettikillat ja kuningaskuntatason suurkillat. Katso Elävä Keskiaika ry: http://www.keskiaika.org >
byrokratia > killat.
37 Konventti on kansanomaisempi lyhenne sanoista Conventus Studiorum, lat. opiskelu, kokoontu-
minen. Konventti sisältää sekä luentoja, työpajoja että vapaata oleskelua. Konventin kouluttajana voi
toimia kuka tahansa seuran jäsen. (Elävä Keskiaika ry.) Katso konventin ohjelma, liite 4.
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yhteisön jäsenet ottavat vastuuta sen toteutumisesta. Osallistuminen edellyttää sitoutumista
ryhmän toimintaan ja yhdessä tekemistä yhteisön muiden jäsenten kanssa. Yhteisö tuottaa
jaettua tietoa, ja sillä on oma keskustelukulttuurinsa ja kielensä. (Ks. myös Hakkarainen,
Lonka & Lipponen 2004, 125-131; Tuomi 2002, 114-117; Wenger & Snyder 2000.)  Wenge-
rin (1998) mukaan käytäntöyhteisöille ominaista on mm. tiedon nopea virtaaminen ja
innovaatioiden leviäminen yhteisöjen sisällä. Osanottajilla on yhteinen käsitys yhteisön
jäsenistä, ja yhteisön jäsenet tietävät, mitkä ovat jäsenten vahvuudet ja heikkoudet, eli
heillä on nk. metatietoa siitä, mitä yhteisön jäsenet tietävät. Käytäntöyhteisössä kehittyy
myös oman yhteisön keskustelun ja vuorovaikutuksen kieli. Yhteisön toiminnan tulokse-
na ovat erilaiset esineelliset tuotokset, kuten artefaktit tai tietoesitykset. Mäyrän (2003a,
14-15) mukaan uuden sukupolven ajattelu ja toiminta poikkeaa ns. ”kirjan aikakauden”
kasvateista. Lineaarisen ajattelun rinnalle on median keskellä varttuneille ikäluokille
kehittynyt kyky rinnakkaisprosessointiin. Merkittävää on myös visuaalisuuden tärkeys
tiedon välittämisessä sekä ennakkoluuloton tekemällä ja kokeilemalla oppiminen. Irrallis-
ten faktojen sijaan tärkeää roolia näyttelee omakohtainen kokemus.
Elävä Keskiaika ry:n toimintaperiaatteena on luoda harrastustoiminnan puitteet kes-
kiajasta kiinnostuneille ja tutkia vanhoja tapoja ja taitoja sekä historiaa38. Yhdistyksen
jäsenet hyödyntävät opittua käytännössä erilaisissa seuran järjestämissä historiatapah-
tumissa ja keskiaikaisilla markkinoilla. Tavoitteena on kartuttaa tutkimustietoa jokaisen
seuran jäsenen omalla erityisalalla, esimerkiksi haarniskan tekemisessä, kalligrafiassa,
tanssissa, pukeutumisessa tai käsitöissä ja jakaa tietoa muille asiasta kiinnostuneille. Jos
tutkimuksen alue kiinnostaa monia harrastajia, seura perustaa sille alalle killan, jonka
päämääränä on ylläpitää jäsenten hankkimaa tietoa dokumentoimalla sitä. Käytäntöyh-
teisönä voidaan nähdä internetissä kommunikoiva ryhmä, esimerkiksi tietyistä videope-
leistä kiinnostunut ”fun club”. Ryhmän jäsenet voisivat tavata myös kasvokkain (face-to-
face) tai kokoontua pukeutuneena jonkin pelissä olevan roolin mukaisesti, fiktiivisinä
hahmoina. Olipa vuorovaikutuksen muoto mikä tahansa, heillä on yhteinen kieli, jonka
avulla he kommunikoivat ja muodostavat yhteisön.  Käytäntöyhteisöön kuuluvilla on
jokin tietty ”tapaamispaikka”, jossa voidaan jakaa tietoa sen jäsenten kesken. Se on taval-
laan jaettu työpöytä. (Gee 2005, 590-594; Nardi, Whittaker & Schwarz 2002, 205-242.)
Historiaharrastajien virtuaalisena tapaamispaikkana on Linnapiha -keskustelufoorumi,
johon harrastajat keräävät tietoa keskiaikaharrastamisesta ja jossa he keskustelevat muun
muassa käsityöhön liittyvistä asioista. He kokoontuvat myös reaalimaailman yhteisönä
tekemään käsityötä yhdessä. Vastaavasti larppaajilla on Ajatuksia -keskustelufoorumi.
Käytäntöyhteisöjen jäsenet voidaan nähdä sosiokulttuurisina innostajina. Heillä on kyky
herättää ihmisiä osallistumaan aktiivisesti ja elävöittää heidän yhteisöllistä henkeään
(Kurki 2000, 9-28).
Käytäntöyhteisö  ei  siis  ole  pelkästään  joukko  ihmisiä,  jotka  pitävät  yhteyttä  esimer-
kiksi internetissä, vaan se on yhteisö, jolla on jokin jaettu yhteinen kiinnostuksen kohde ja jonka
toiminta perustuu käytännön tekemiseen (Wenger 1998, 73; Hakkarainen ym. 2004, 126, ks.
myös Fine 1983, 47-52). Tällaisessa käytäntöyhteisössä halutaan keskustella ja jakaa tieto-
38 Elävä Keskiaika ry:n toiminnan tarkoitus: http://www.keskiaika.org/framesivu.htm > Byrokratia >
Sääntöjä ja lakeja > Seuran tarkoitus.
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ja, auttaa toinen toistaan ja rakentaa suhteita. Samalla opitaan tuntemaan yhteisön jäsen-
ten tietoja ja taitoja.  Käytäntöyhteisön ulottuvuuksina voidaan nähdä yhteisesti jaettu
asia, vastavuoroinen toiminta sekä jaettu välineistö (kuvio 1).
Kuvio 1. Käytäntöyhteisön ulottuvuudet (Wenger 1998, 73; Hakkarainen ym. 2004, 126).
Historiaharrastajat ja liveroolipelaajat muodostavat kolmentasoisia käytäntöyhteisöjä.
Virtuaalisessa kanssakäymisessä he muodostavat oman yhteisönsä, kuvitteellisessa peli-
tai historiatapahtumassa he ovat oma yhteisönsä ja reaalimaailmassa he tapaavat toisiaan
käsityön tekemisen tai tapahtumien organisoinnin merkeissä. Harrastajat voivat kuiten-
kin muodostaa erilaisia kokoonpanoja näissä eri yhteisöissä. Esimerkiksi internetissä
keskustellaan käsityön tekemisestä koko harrastajajoukon kesken ja yli harrastajaryhmien.
Larppaajien pelitapahtuma kokoaa kuitenkin yhteen vain ne ihmiset, jotka ovat ilmoit-
tautuneet johonkin nimenomaiseen peliin tai historiaharrastajat kokoontuvat vain tietyn
asian tiimoilta oman seuransa tapahtumiin. Reaalimaailman yhteisönä he kokoontuvat
tietyn intressin, esimerkiksi rengaspanssarin kokoamisen tai ompelun, ympärille. Hyvä
esimerkki pohjoismaisesta yhteistyöstä oli Ruotsin Älvdalenissa järjestetty suuri larp-
tapahtuma, jossa mukana oli satoja harrastajia useista maista ja yhteistyötä tehtiin sekä
oppilaitosten että yritysten kanssa.  Yhteistyössä mukana olivat myös Suomen opetusmi-
nisteriö ja Älvdalenin kunta. Peliin rakennettiin kokonainen kylä ja metsäkoneen rungol-
le lohikäärme.39 (Ahlroth 2006; Hintikka & Romu 2006, 88-90; Kinnunen 2006, 5; Koljonen
2008, 33-52.) Käytäntöyhteisöä voidaan verrata myös Hollandin ym. (1998, 49-65) käsit-
teeseen mielikuvitukseen perustuvista maailmoista, jotka ovat muodostuneet sosiaalisen
vuorovaikutuksen välityksillä. Tällainen kuviteltu tai ”ikään kuin” -maailma on kulttuu-
rinen ja historiallinen ilmiö, joka kehittyy kollektiivisesti siihen osallistuvien toimesta ja
jossa tapahtuu sosiaalisia kohtaamisia. Niiden toiminta perustuu merkkien ja merkitysten
tulkintaan. (Vrt. myös Fine 1983, 183-184.)





Tämän tutkimuksen ontologisena perusteena on sijoittaa tutkimuskohde käsityötieteen
maailmaan. Ontologia (ks. Peirce 2001; Bergman & Paavola 2001) tutkii olemisen ja ole-
massaolon käsitteitä sekä sitä millaisia suhteita niiden välillä esiintyy.  Ontologian sisäl-
lön muodostavat käsin kosketeltava ja aistein havaittava fysikaalinen maailma, ihmisen
sisäisten, mentaalisten tilojen maailma sekä ajatusten ja ideoiden edustama maailma
(Anttila 2005, 43-49; vrt. myös Goffman 1974, 2-3). Tarkasteltavaa tutkimuskohdetta ei
voida nähdä pelkästään tavanomaiseen käsityöhön kuuluvana, koska harrastajat käyttä-
vät hyväkseen virtuaalisia verkostoja käsityön tekemisessä. Tutkimuskohde eroaa myös
normaalista oppilas–opettaja-suhteesta, sillä harrastajien käsityötaitojen oppiminen pe-
rustuu vertaistukeen. Harrastajien tuottamilla artefakteilla on myös erityisiä merkityksiä.
Niitä ei tuoteta pelkästään hyötynäkökulmasta, erimerkiksi arkipukeutumiseen tai ko-
dinsisustukseen liittyvinä, vaan niitä tuotetaan peliharrastukseen ja viihtymiseen liittyvi-
nä elementteinä. Tässä luvussa kerrotaan tutkimuksen lähtökohdista, tutkimuksen teo-
reettisista näkökulmista ja tutkimusmenetelmien valinnasta. Luvussa esitellään tarkem-
min tutkimusaineisto ja tutkimuksen eteneminen sekä kehysanalyysin vaiheet ja tutki-
muskehysten löytyminen.
3.1 TUTKIMUSKOHDE PELITUTKIMUKSEN JA KÄSITYÖTIETEEN TUT-
KIMUKSEN NÄKÖKULMASTA
Popperin (1979) kolmen maailman mallin perusteella muodostavat tämän tutkimuksen
fysikaalisen maailman harrastajien tuottamat käsityötuotteet ja virtuaaliseen ympäristöön
tuotetut artefaktit (maailma 1).  Toinen maailma on ihmisen ajattelun ja kokemusten
maailma, joka edustaa pelaajien ja historiaharrastajien tarvejärjestelmiä ja emootioita.
Harrastajien tuottamia tekstejä tutkitaan lauseina niiden sisällön perusteella, joten se on
ontologialtaan subjektiivinen (maailma 2). Kolmas maailma antaa merkityksiä fyysiselle
ympäristölle. Tämä maailma on ihmisen tekemä kulttuuriympäristö, luovaan työhön ja
uusiutumiseen perustuva sosiaalinen konstruktio, jossa ihmisen antamat merkitykset
tulevat näkyviksi (Anttila 2005, 43-49; Niiniluoto 1990, 23). Tässä tutkimuksessa harrasta-
jat tuottavat sosiaalisen toiminnan ja vuorovaikutuksen välityksellä erilaisia materiaalisia
ja käsitteellisiä artefakteja, joiden merkityksiä pyrin tuomaan esille tutkimusaineiston
avulla. Tänä päivänä olemassaolomme on kiinteässä yhteydessä moniin teknisiin laittei-
siin. Roolipelaamisen ja historiaharrastamisen näkökulmista edellä mainittuja kolmea
maailmaa yhdistävät pelit ja virtuaaliset verkostot. Internet-sivuilta ja tietoverkoista etsi-
tään ohjeita ja neuvoja käsityötekniikoista, välineistä ja materiaaleista sekä taustatietoja
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puku- ja esinehistoriasta. Tämä virtuaalimaailma voidaan nähdä kyborgina, neljäntenä
maailmana. Kyborgilla tarkoitetaan ihmisen ja teknologian yhteensulautumista ja siitä
syntynyttä uutta identiteettiä. Aikamme yleisin kyborgi on internetissä toimiva ja kom-
munikoiva ihminen, joka on monimuotoinen eri ulottuvuuksien risteymä. (Anttila 2005,
47-49; Saastamoinen 2000; Pritchard 2001, 64-66.)
Tarkasteltavana olevaa ilmiötä on lähestyttävä kahdella tasolla: toisaalta pelitutki-
muksen näkökulmasta ja toisaalta käsityötieteen näkökulmasta. Sekä pelitutkimus että
käsityötiede ovat suhteellisen nuoria tieteenaloja, eivätkä niiden ja perinteisten tieteen-
alojen väliset tutkimuksen rajat ole kovinkaan selvät. Pelitutkimuksen tutkimusmenetel-
mät ja lähestymistavat ovat perustuneet kirjallisuustieteeseen, mediatieteeseen, elokuva-
tutkimukseen tai kulttuurintutkimukseen. Pelitutkimus40 eli ludologia tutkii pelikulttuu-
ria ja pelaajien kokemuksia peleistä (Gonzalo 1999; Mäyrä 2008, 1-12; Sotamaa 2009, 100-
105; Williams, Hendricks & Winkler 2006, 1-2)41. Suomalaisista tutkijoista Frans Mäyrä
(2003; 2004; 2006; 2008) on tutkinut roolipelejä ja roolipelikulttuuria sekä ihmisen ja tek-
nologian välistä suhdetta. Ludologia tutkii yhtä lailla lauta-, kortti-, tietokone- kuin roo-
lipelejäkin. Tutkimuksen kohteena voivat olla esimerkiksi pelaajat, pelitapahtumat tai
pelilaitteet ja ohjelmat. Se on monitieteistä tutkimusta, jonka kohteena voivat olla esimer-
kiksi pelaamiseen liittyvät kulttuuriset, yhteiskunnalliset, poliittiset tai taloudelliset kon-
tekstit ja merkitykset. Tämä tutkimus keskittyy roolipelien, tarkemmin sanottuna liveroo-
lipelien maailmaan käsityön tekemisen näkökulmasta.  Tutkimuksessa ei perehdytä tar-
kemmin pelien tutkimukseen, vaan nimenomaan käsityön tutkimukseen, mutta myös
pelitutkimusta tuodaan esille tutkittavan ilmiön käsittämiseksi. Mäyrän (2006) mukaan ei
pelien pelaaminen ole tätä nykyä pelkästään nuorten ja lasten harrastus, vaan pelikult-
tuurin kehitys on laajentunut myös aikuisten ikäryhmiin.
ESA:n 42 tutkimuksen (2009) mukaan tietokonepelaajan keski-ikä onkin jo 35 vuotta ja
26  % pelaajista  on  yli  50-vuotiaita.  Miehiä  pelaajissa  on  60  % ja  naisia  40  %.  Tampereen
yliopiston informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitos on jakanut digitaaliset
pelit yhdeksään ryhmään: taistelu- ja toimintapelit, roolipelit, seikkailupelit, strategiapelit,
simulaatiopelit, urheilupelit, rallipelit, ongelmanratkaisupelit ja tasohyppelypelit. Näiden
lajityyppien ulkopuolelle jää lisäksi joukko kokeilevia ja innovatiivisia riippumattomia
pelejä ja tutkimusprototyyppejä, jotka eivät sovi vakiintuneisiin lajityyppikaavoihin.
(Mäyrä 2003a, 9.) Pelejä on alettu tutkia oppimisen näkökulmasta, sillä on havaittu, että
siirtyminen leikilliseen mentaliteettiin leikin tai pelin muodossa vapauttaa oppijan kokei-
lemaan ja epäonnistumaan. Pelitilanne voi olla yhteistoiminnallinen tai kilpailullinen, ja
siihen voi kuulua tiimejä, joukkueita, klaaneja jne. Tällaiset sosiaaliset peliasetelmat ke-
hittävät osallistujien tiimitoimintoja, ongelmanratkaisua ja yhteistoiminnallisia taitoja
(Bonanno 2008; Gee 2003; Mäyrä 2003a.) Myös Nardi, Ly ja Harris (2007) ovat tutkineet
suositun World of Warcraft -pelin oppimistilanteita. Pelissä luodaan hahmo samaan ta-
paan kuin roolipeleissäkin ja oppiminen tapahtuu vuorovaikutteisen keskustelun, draa-
man, huumorin ja tunteiden välityksellä (ks. myös Nardi & Harris 2006). Oppimispelien
avulla voidaan oppijan kehittymistä seurata ja tallentaa tietoja sekä yksilön oppimisesta
40 Pelitutkimus eli ludologia: Katso Wikipedia: http://fi.wikipedia.org > pelitutkimus.
41 Katso myös Pelitutkimus: www.pelitutkimus.fi.
42 ESA: The Entertainment Software Association: http://www.theesa.com.
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että sosiaalisten verkostojen syntymisestä.  Niiden avulla voidaan tutkia yksilön ajattelua,
ongelmanratkaisutaitoja ja oppimisprosessia. (Bonanno 2008; Gee 2008, 253; Ketamo,
Suominen & Kiili 2009, 91-99.) Rooliasujen ja varusteiden merkityksiä pelimaailmassa on
tutkittu semioottisesta näkökulmasta (Loponen & Montola 2004), mutta puhtaasti käsi-
työtä koskevaa tutkimusta koko pelitapahtuman tai historiaharrastamisen kannalta ei ole
aiemmin Suomessa tehty.  Roolipelaaminen ja historiaharrastaminen perustuvat poh-
jimmiltaan leikkimiseen ja elämyksiin. Johan Huizinga (1947) on tutkinut pelien ja leikki-
en olemusta ja merkitystä kulttuuri-ilmiönä. Hän hahmottelee leikin ulottuvuuksia laa-
jasti teoksessaan Homo Ludens – Leikkivä ihminen.   Roger Caillois (2001) ja Gary Alan Fine
(1983) tuovat teoksissaan esille leikkien ja pelien sosiologisen näkökulman.
Käsityötiede puolestaan voidaan nähdä eräänlaisena sateenvarjona, jonka alla ovat
muotoilu, suunnittelu ja valmistus sekä tuotteiden käyttö (Seitamaa-Hakkarainen ym.
2007, 14-18). Kuviossa 2 nähdään käsityötieteen tutkimuksen moninaisuus. Uloin kehä
kuvaa käsityötieteen tutkimusorientaatioita ja niiden kytkeytymistä lähitieteisiin. Keski-
kehällä nähdään esimerkkejä tutkimusteemoista. Eri tutkimusorientaatiot voivat vaihtaa
paikkaa, jolloin näihin risteyskohtiin syntyy uusi tutkimusteema.
Kuvio 2. Käsityötieteen tutkimuskohde (Seitamaa-Hakkarainen ym. 2007, 15).
Liveroolipelaaminen ja historiaharrastaminen ovat käsityötieteen näkökulmasta mielen-
kiintoinen tutkimuskohde. Harrastajien käsityön tekemistä voidaan tarkastella kulttuu-
ris-historiallisesta orientaatiosta (käsityö kulttuurisena ilmiönä, materiaalinen kulttuuri
sekä pukeutuminen), muotoilu- ja kommunikaatio-orientaatiosta (blogit ja virtuaaliset
ympäristöt oppimisessa, virtuaalinen suunnittelu), yhteiskunnallisesta orientaatiosta
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(yhteisöllisyys, käsityöharrastus) sekä psykologis-sosiaalisesta orientaatiosta (taidon
oppiminen ja opettaminen, käsityö ja hyvinvointi, luovuus ja asiantuntemus).  Tutkimus-
kohde on niin monitahoinen ja haasteellinen, että sitä on vaikea sijoittaa täsmällisesti
mihinkään edellä mainituista orientaatioista (vrt. Seitamaa-Hakkarainen ym. 2007, 14-18).
Tässä tutkimuksessa keskitytään siihen, millaisten käsityöllisten roolien avulla harrastajat
kommunikoivat käsityöhön liittyvistä asioista, miten harrastajat jäsentävät käsityöllistä
toimintaansa harrastamisen kontekstissa ja millaisia merkityksiä harrastajien tuottamat
artefaktit välittävät.
Kojonkoski-Rännälin (1995, 66-68, 92) mukaan käsillä tekeminen kuuluu ihmisen ke-
hollisuuteen eikä tämä perusintentio ole ihmisen tuottamistapana kadonnut, vaikka se ei
ole olemisen kannalta välttämätöntä eikä taloudellisesti edes kannattavaa (ks. myös Vilk-
ka 1993, 45-55). Ihminen kuitenkin haluaa tehdä käsillään jotakin, ja siksi käsillä tekemi-
nen nousee juuri korkean teknologian aikakaudella entistä tärkeämmäksi erilaisten har-
rastusten yhteydessä (Ihatsu 2006, 20). Esimerkiksi eräs Nokian kännyköiden 3D-
designer valmistaa vapaa-aikanaan keskiaikaisia aseita ja haarniskoita sekä opettaa asei-
den ja varusteiden tekemistä muille harrastajille (Asikainen 2005).  Ihminen on välittö-
mässä yhteydessä työstämäänsä materiaaliin, ja työstämisen apuvälineinä voidaan käyt-
tää erilaisia laitteita ja koneita. Ulkoisena tuotoksena käsityössä on konkreettinen esine,
josta ovat nähtävissä käsityön tekemisen vaiheet ja laatu. Käsityön tekeminen ja siitä
saatavat kokemukset synnyttävät ihmisessä sisäisiä kvalifikaatioita, jotka kehittävät ih-
mistä tasapuolisesti kaikilla persoonallisuuden alueilla. Ihmisen kehittymisen kannalta
käsityöllä on suuri arvo tekemisen prosessin eheydessä ja kokonaisuudessa. (Heikkinen
1993, 73-82; Kojonkoski-Rännäli 1995, 66-68, 92; Raivola & Vuorensyrjä 1998.) Histo-
riaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityön tekemisellä on mielekäs motiivi. Käsityön
tekeminen on pitkä prosessi, esimerkiksi historiaharrastajilla autenttisten pukujen ja
esineiden valmistaminen saattaa kestää useita vuosia. Harrastajan käsityön tekeminen on
kokonaisvaltainen prosessi, sillä pelaaja tai historiaharrastaja valmistaa yleensä puvut ja
esineet itse alusta loppuun saakka.  Luovuuden kehittymiseen tarvitaan Weisbergin
(1999) mukaan paitsi erilaisia taitoja myös tietoa. Käsityön tekemisessä korostuu koke-
muksellisuus: oman luovuuden käyttäminen käsityötuotteen tekemisessä ja onnistumi-
sen elämykset valmiista tuotteesta.
Pukeutumistutkimukselle ominaista on sosiokulttuurisen taustan korostaminen. Pu-
keutumista tarkastellaan suhteessa valtanormiin tai instituutioon, jonka jäsenenä yksilö
toimii. Sosiologisessa viitekehyksessä pukeutuminen rinnastetaan muihin sosiaalisiin
instituutioihin, kuten ruokailuun tai asumiseen. Pukeutuminen voidaan nähdä myös
jonkin kulttuurillisen instituution osana, kuten esimerkiksi teatterin, oopperan tai eloku-
vien tuotantona. Arkkitehtuurin tavoin pukeutumiskuvasta voidaan erottaa visuaalisesti
havaittava struktuuri ja pukeutumisen synnyttämä elämyksellinen aines. Samaan kult-
tuuripiiriin kuuluvat pukeutumiskuvien muodot perustuvat kulttuurisiin koodeihin,
joita samaan kulttuuripiiriin kuuluvat subjektit ymmärtävät. Esimerkiksi fiktiivisen,
historiallisen tai avantgardistisen muodin pukeutumiskuvien ei oleteta olevan tosia vaan
niiden voima perustuu elämyksellisyyteen.  (Uotila 1994, 39-66.) Sekä Damhorst (2005)
että Kaiser (1990) tarkastelevat tutkimuksissaan pukeutumista sosiaalisena ilmiönä ja
liittämällä sen laajempaan kulttuuriseen kontekstiin. He näkevät, että modernin yhteis-
29
kunnan viitekehyksessä pukeutumisella on arjen välttämättömyyden lisäksi myös vapaa-
aikaan ulottuva kenttä. (Ks. myös Morgado 2007.)  Koskennurmi-Sivonen (2000a, 109-
138) on tutkinut vaatetusta ja pukeutumista muodin näkökulmasta mutta myös näkyvä-
nä osana kulttuuria: tilakokemuksena, taide-elämyksenä sekä esteettisen tarkastelun
kohteena. Vaate voidaan nähdä tuotteena tai teoksena sen mukaan, millaiseen käyttöti-
lanteeseen se on tarkoitettu. Pukeutumisella tarkoitetaan kaikkea ulkonäön manipuloin-
tia vaatteilla, koruilla, kampauksilla tai tatuoinneilla. Ulkonäkö taas muodostuu siitä
kokonaisuudesta, miltä ihmisen fyysiset ominaisuudet ja pukeutuminen yhdessä näyttä-
vät. (Koskennurmi-Sivonen 2000b, 1-16.)
3.2 TUTKIMUSMETODIT
Tämä tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivista, koska tarkoituksena on ymmärtää ja tulki-
ta tutkittavaa ilmiötä. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa selvitetään ilmiön merkityksiä tai
tarkoituksia ja pyritään saamaan kokonaisvaltainen käsitys ilmiöstä (Anttila 2005, 276).
Laadullisen tutkimuksen kiinnostus kohdistuu kielen piirteisiin, säännönmukaisuuksien
keksimiseen, tekstin tai toiminnan merkitysten ymmärtämiseen tai reflektioon (Hirsjärvi,
Remes & Sajavaara 2000, 156-157). Tässä tutkimuksessa kiinnostus kohdistuu harrastajien
käsityöllisen toiminnan ymmärtämiseen. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa aineiston analy-
sointi on luonteeltaan syklistä ja analysointi voi alkaa jo aineiston keräämisen aikana
(Pietilä, 1976). Analysointi alkaa lukemalla läpi aineisto, jolloin tutkijalle alkaa muodos-
tua yleiskuva tutkimuksen kohteesta. Luokittelukategoriat saattavat muuttua analyysi-
prosessin aikana ja lisäaineiston kerääminen voi myös aiheuttaa muutoksia luokitteluka-
tegorioihin. Kvalitatiivinen analyysi on luonteeltaan eklektistä, minkä vuoksi vertailua ja
vastakkainasettelua voidaan käyttää luokittelussa koko analyysin ajan (Bryman 2004,
195-196; Chi 1997).  Siinä vuorottelevat ja yhdistyvät analyysi ja synteesi, sillä aineisto
hajotetaan käsitteellisiksi osiksi ja kootaan taas yhteen tieteellisiksi johtopäätöksiksi.
Kvalitatiivinen tutkimus ei kuitenkaan sulje pois määrällisiä keinoja ilmiön esille tuomi-
seksi. Tässä tutkimuksessa tutkimusaineistona on pääasiassa tekstejä ja haastatteluja,
mutta tutkimuksen edetessä lisätietoa ilmiön ymmärtämiseksi on hankittu myös kysely-
tutkimuksilla, havainnoinnilla ja pelaajatyyppikartoituksella. Aineistoa luokittelemalla
tutkijalle on muodostunut kuva harrastukseen liittyvistä ulottuvuuksista. Väitöskirjan
kirjoittaminen on aloitettu samaan aikaan aineiston käsittelyn kanssa, sillä myös kirjoit-
taminen toimii tutkimusaineiston jäsentämisen keinona.
Tutkimuksen metodologisena taustakirjallisuutena käytän Goffmanin (1959, 1974,
1983, 1997) kehysanalyysiä käsitteleviä tutkimuksia. Suomalaisista tutkijoista on Goffma-
nin kehysanalyysiin tarkemmin perehtynyt Anna-Maija Puroila (2002a, 2002b). Hän on
kehittänyt päiväkotitoimintaa koskevassa tutkimuksessaan analyyttisen viitekehyksen
kehysanalyysin peruskäsitteiden pohjalle. Tässä tutkimuksessa käytän Puroilan (2002b)
kehittämää analyysimenetelmää, jossa tutkimusaineistoa käsitellään analyyttisten kysy-
mysten avulla. Kehysanalyyttisessä tutkimuksessa tutkimusaineisto on yleensä laadullis-
ta; havaintomateriaalia, tekstejä, keskusteluja, haastatteluja tai jopa näytelmiä. Analyyt-
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tisten kysymysten avulla pyritään tutkimusaineistosta löytämään aineiston taustalla
olevia yhteisiä nimittäjiä, joiden perusteella asiat voidaan sijoittaa tiettyyn kehykseen.
3.2.1 Hermeneuttinen lähestymistapa
Tutkimuksen filosofisena lähtökohtana on hermeneutiikka (kreik. herm?neuein eli tulkita),
jossa painotetaan etenkin merkityksiä sisältävien tekstien tulkintaa (Gadamer 2004, 41-43).
Suuntaus korostaa ihmisen toiminnan intentionaalisuutta; siksi ihmisen toiminta ja sen
tulokset sisältävät erilaisia merkityksiä. Intentionaalisuudella tarkoitetaan harkintaan
perustuvaa toimintaa ja käsityössä tämä tarkoittaa sellaista tekemistä, joka toteutuu taito-
ja ja tietoja hyväksi käyttäen (Kojonkoski-Rännäli 1995). Väkevän (1999) mukaan her-
meneuttinen suuntaus korostaa asioiden ja niiden kontekstien välisiä yhteyksiä. Siinä
tarkastellaan ilmiötä muihin samanaikaisiin ilmiöihin nähden. Hermeneutiikassa tieto on
jatkuva tulkintojen prosessi, jossa tieto ja tulkinnat uusiutuvat. Hermeneutiikka tutkii
kulttuuria ja sen merkityssisältöjä. Hermeneuttinen metodi on ymmärtävä ja tulkitseva, ja
sitä käyttäessään tutkija pyrkii mielikuvituksen avulla asettumaan tekstien tai teoksen
tuottajan asemaan. Hermeneutiikassa kokonaisuus on enemmän kuin osiensa summa, eli
osat muodostavat tulkinnallisen, merkityksellisen kokonaisuuden. (Anttila 2005, 305-312;
Koski 1995, 32-33.)
 Hermeneuttisen menetelmän kohteena on esimerkiksi jokin aikakausi, kulttuuri, tai-
teellinen kohde tai kulttuurisesti kiinnostava kohde. Tässä tutkimuksessa kohteena on
roolipeli- ja historiaharrastamisen kulttuuri ja siihen liittyvä käsityön tekeminen. Tutkija
tarkastelee havaintojaan teoreettisten olettamusten kautta, ja tutkimusprosessi muodos-
taa kehän, joka kuvaa tapaa ymmärtää (Anttila 1996, 25-31; Gadamer 2004, 29-39). Ym-
märtäminen lähtee tietyistä lähtökohdista ja palaa takaisin niiden oivaltamiseen. Tutkijan
ja aineiston välisessä vuorovaikutuksessa syntyy tietoa, ja tätä prosessia kutsutaan her-
meneuttiseksi kehäksi (Laine 2001, 34-35).  Hermeneuttinen kehä on dialogia tutkimuksen
tekijän ja tutkimusaineiston kanssa. Tutkiva dialogi tarkoittaa kehämäistä liikettä, jolloin
tutkijan ymmärrys jatkuvasti korjaantuu ja syventyy. Käytännön elämässä tämä tarkoit-
taa sitä, että olemme jatkuvasti kokemusten, ilmaisujen ja niiden ymmärtämisen sisällä.
Hermeneutiikan tavoitteena on saada näkyviin situaation luonne ja sen rakentuminen.
Situaatio tarkoittaa kaikkea sitä, mihin ihminen on suhteessa. Situaatio käsitetään yksilöl-
liseksi, vaikka situaatiosta löytyy myös kaikille yhteisiä tekijöitä. Esimerkiksi taivaalla
olevan tähden ihaileminen on kokemus, jossa tähti tulee situaatiomme rakennetekijäksi.
Situaatio ei tarkoita samaa kuin fyysinen ympäristö, vaan se on osa kulttuuria, luonnon
olosuhteita, muita ihmisiä tai erilaisia arvoja ja normeja. (Rauhala 2005.) Hermeneuttinen
tulkinta on kuin palapeli jonka tekemisestä tutkijalla on jonkinasteinen esiymmärrys siitä,
millainen kuva palapelistä aikanaan muodostuu (Anttila 2005, 305). Tutkimuksen edetes-
sä tietyt palat muodostavat oman alueensa palapeliä ja toiset taas kuuluvat tiettyyn kuvi-
on osaan. Esiymmärrys pohjautuu yhteisöllisyyteen, joka jollakin tavalla kiinnittää meitä
traditioon (Gadamer 2004, 29-39).  Siljanderin (1988, 115-119) mielestä ei hermeneuttisen
kehän tulkintaprosessilla ole tarkkaa lähtökohtaa, vaan ymmärryksen perustana on tul-
kitsijan esiymmärrys. Tutkittavaa ilmiötä voidaan tulkita sen osien perusteella, mutta
prosessin edistyessä yksittäisten osien merkitykset muuntuvat, kun kokonaisuuden ym-
märtäminen tarkentuu. Hermeneuttinen kehä on myös sulkeutumaton.
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Tämä tutkimus kohdistuu suhteellisen uusien kulttuurimuotojen tutkimukseen, ja
tutkimusaineisto koostuu useista erilaisista lähteistä. Tutkijan tehtävä on suhteuttaa teks-
ti laajempaan kontekstiin. Merkitys liittyy inhimillisen elämän kontekstiin, jossa se tulee
tulkittavaksi. Tutkijana minulla on jonkinasteinen esiymmärrys harrastamiseen liittyväs-
tä käsityön tekemisestä, esimerkiksi rooliasun valmistusprosessista, mutta ilmiöön liittyy
paljon myös uutta ja aiemmin tuntematonta. Tällaisia seikkoja ovat esimerkiksi uudet
viestintämuodot käsityön tekemisessä, kuten käsityöblogit. Myös erilaiset rooliasun val-
mistamiseen tai pukeutumiseen liittyvät merkitykset tai harrastajien kokema elämykselli-
syys ovat uusia tutkimuksen ulottuvuuksia. Tulkintaa seuraa ymmärtäminen, jonka
seurauksena tutkija yrittää luoda kokonaisuuden tutkittavasta ilmiöstä. Päämääränä
tulkinnassa on sekä tutkimuksen kohteena olevan subjektin ymmärtäminen että tulkitsi-
jan saavuttama itseymmärrys, eli tulkinta jossa tekstin merkitys ilmenee. (Gadamer 2004,
207-248; Laine 2001, 29-35.)
3.2.2 Tutkimuskohteen ymmärtäminen ja tulkinta
Gadamerin (1977, 44-48)  mukaan tekstin tulkitsijan itseymmärrys muuttuu kulttuuritra-
dition välityksellä. Tekstin tulkinta ja sen ymmärtäminen ovat aina riippuvaisia tutkijan
esiymmärryksestä, joita hän nimittää ennakkoluuloiksi, ja siksi ne aina vaikuttavat tul-
kintaan. Tutkijan ennakkoluulot syntyvät sen kulttuurin pohjalta, johon olemme kasva-
neet. Tutkijan tulee tiedostaa ennakkoluulonsa ja suhtautua kriittisesti omiin ennakko-
luuloihinsa tutkittavasta asiasta.  Väliverrosen (1998, 17-22) mukaan laadullisessa sisällön
analyysissä tekstien sanat tai lauseet ovat harvoin yksiselitteisiä ja siksi yksittäisten teks-
tien sijasta on alettu tutkia tekstejä suhteessa niiden kontekstiin. Liveroolipelaajilla on
pelaamiseen kehittynyt oma roolipelaajien yhteisössä käytettävä sanastonsa, jota pyrin
ymmärtämään etsimällä sanojen merkityksiä43 internet-sivustoilta, roolipelaajien tuotta-
mien pelioppaiden sekä haastattelujen avulla. Historiaharrastajat käyttävät myös keski-
aikaisia sanontoja ja nimikkeitä käsityöhön liittyvistä prosesseista, työtavoista, puvuista
ja esineistä. Tätä sanastoa on hyvin koottu esimerkiksi Elävä Keskiaika ry:n Kirjasto-
sivulle ja Turun koululaitoksen Tiimalasi-sivustoille44.
Tutkimuskohteen ymmärtämiseen päästään päättelyn avulla. Peircen (2001, 448-449)
mukaan voidaan tehdä kolmenlaisia päätelmiä: deduktiivisia, induktiivisia ja abduktiivi-
sia (ks. myös Anttila 2005, 115-121; Tuomi & Sarajärvi 2002, 99). Peircen (2001, 455) kolmi-
jako ensiys, toiseus ja kolmannuus (Firstness, Secondness ja Thirdness) esiintyvät päättelyn
muodoissa siten, että abduktio kuvastaa ensiyttä, induktio toiseutta ja deduktio kolman-
nuutta (Tarasti 1990, 27-28). Induktion päätelmät perustuvat empiiristen tapausten tul-
kintaan, kun taas deduktiivinen päättely perustuu sääntöihin. Kaikki päättely voidaan
nähdä jonkinlaisten merkkien tulkinnaksi (Bergman & Paavola 2001, 9-19). Päättelyn
muodoista deduktio ei tarjoa uutta tietoa, vaan se selvittää tutkittavana olevien oletus-
43 Larppaajille kehittynyt erityiskieli: www.larp.fi > larppaaminen > tietoa larppaamisesta > LARP-
sanasto.
44 Turun koululaitoksen Tiimalasi-sivusto sisältää kaikkea keskiajan ihmisen elämänpiiriin liittyvää
tietoa: väestöstä, rakentamisesta, tieteestä ja arkielämästä, uskonnosta ja elämänkäsityksistä, taiteesta
jne : http://www.tkukoulu.fi/tiimalasi/index.htm  > sisältö.
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lauseiden loogisia seurauksia. Induktion ja abduktion laajentava luonne mahdollistavat
tietomme lisääntymisen, vaikkakin eri tavoin. Abduktio on laadullista päättelyä ja tarjoaa
meille välitöntä ja intuitiivista tietoa todellisuuden rakenteesta. Se perustuu laajempaan
ideoiden, tunteiden, vihjeiden tai asioiden epämääräiseen hahmottamiseen. Abduktiossa
ilmenee aluksi jokin johtolanka, jonka avulla tutkija voi muodostaa uutta teoriaa. Induk-
tiossa liikkeelle lähdetään aineistosta, joka ensin käsitteellistetään ja käsitteiden avulla
määritellään sitten ilmiötä koskeva teoria. Tutkijan aikaisemmista tiedoista nousevat
esille tutkijan esiymmärrys ja lähtökohdat tutkimukselle. Induktiossa monipuolinen
tutkimusaineisto tuo esille ne tekijät, jotka tutkija käsitteellistää ja joiden pohjalta hän
kokoaa tutkittavaa asiaa koskevan teorian. (Anttila 2005, 115-121; Paavola 2006; 2007.)
Tämän tutkimuksen tutkittava ilmiö on niin monitahoinen, että siitä on mahdotonta
tehdä varmoja, sääntöihin perustuvia deduktiivisia päätelmiä. Sen sijaan induktiivisten
päätelmien tekeminen onnistuu luokittelemalla monipuolista tutkimusaineistoa analyyt-
tisten kysymysten ja sisällönanalyysin avulla.  Monipuolinen aineisto on kerätty siksi,
että roolipeleissä ja historiaharrastamisessa liikutaan sekä todellisessa ja virtuaalisessa
että kuvitteellisessa maailmassa, ja siksi tutkimuksessa pyritään tuomaan esille harrasta-
jien käsityön tekemistä erilaisissa viitekehyksissä. Abduktion tehtävänä on kuitenkin
löytää tietty johtoajatus tutkittavasta ilmiöstä, ja tässä tutkimuksessa johtoajatukset ovat
syntyneet aikaisempien tutkimusteni perusteella harrastajien käsityön tekemisestä. Ab-
duktiossa syntyneet johtoajatukset ovat toimineet lähtökohtana varsinaiselle päättelylle.
3.3 TUTKIMUSAINEISTO JA TUTKIMUKSEN ETENEMINEN
Tämän tutkimuksen aineistona ovat liveroolipelaajien keskustelupalstat, liveroolipelaaji-
en ja historiaharrastajien haastattelut ja kyselytutkimukset sekä keskiaikatapahtumista
kuvatut video- ja valokuvamateriaalit (tutkimusaineistot, liite 1). Keskustelupalstat ovat
Suomen liveroolipelaajien verkkosivuilta, joilla keskustelun aiheita roolipelaamisesta
kesäkuun alusta 2003 tammikuun 2004 loppuun mennessä oli 455 kpl. Näistä keskustelu-
palstoista 48 käsittelee käsityötä, ja ne on poimittu mukaan aineistoon otsikon perusteella.
Aineisto on rajattu ajallisesti 1.6.2003 – 31.1.2004 väliselle ajalle. Niitä aikaisemmat kes-
kustelut sisälsivät samantyyppisiä kysymyksiä, joten rajaus suoritettiin sen perusteella.
Aineisto poimittiin helmikuun 2004 alussa, joten siinä vaiheessa ”tuoreimmat” keskuste-
lut tulivat mukaan tutkimukseen. Aineisto on syntynyt luonnollisesti liveroolipelaajien
keskusjärjestön keskustelupalstoille45. Jatkaessani tutkimuksen tekemistä samasta aihees-
ta seurasin keskustelupalstojen sisältöä uuden aineiston hankkimiseksi. Myöhemmissä
keskusteluissa kuitenkin viitattiin edelleen tutkimusaineistona oleviin keskustelusäikei-
siin niiden seikkaperäisyyden vuoksi, joten ne olivat mielestäni yhä relevanttia tutkimus-
aineistoa ja toimivat hyvin tutkimuksen aineistona. Kukin keskustelupalsta on lähtenyt
liikkeelle jonkun pelaajan kysymyksestä ja kasvanut toisten pelaajien osallistuessa pals-
talle omilla kysymyksillään tai vastauksillaan. Kävin keskustelupalstojen aineistoa läpi
lukemalla ja selvittämällä kokonaiskuvaa keskustelujen sisällöistä. Palstoilta on kerätty
45 Keskustelupalstat: www.larp.fi > Ajatuksia: arkisto.
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käsityötä koskevat keskustelut otsikoiden perusteella, sillä otsikko yleensä ilmaisee kes-
kustelun sisällön. Esimerkiksi: Lasikuituhaarniska larppaamiseen, Korseteista, Pukujen
kaavoista. Nämä otsikot antavat kuvan siitä, että kysyjä haluaa tietää jotakin käsityöhön
liittyviä tietoja. Luettuani läpi otsikon perusteella valitun keskustelun ja todettuani sen
sisällön käsityön tekemiseen liittyväksi valitsin sen mukaan tutkimuksen aineistoksi.
Tutkimuksen ensimmäisessä vaiheessa luokittelin liveroolipelaajien keskustelupalstojen
sisältöä rooliasujen tai aseiden ryhmiin ja näiden osalta kysymyksiin, neuvoihin ja taidon
neuvomiseen. Minulle muodostui kuva, että harrastajat tekevät runsaasti kysymyksiä
käsityötekniikoista, materiaalien valinnoista sekä pukeutumiseen ja varusteiden valmis-
tamiseen liittyvistä asioista. Vastaavasti toiset harrastajat osallistuvat aktiivisesti keskus-
teluihin neuvomalla kysyjiä tiedon lähteille, antamalla kokemuksiin tai asiantuntemuk-
seen perustuvia neuvoja sekä kirjoittamalla seikkaperäisiä ohjeita käsityötekniikoista. He
myös suunnittelevat yhdessä tiettyä harrastamiseen liittyvää tuotetta tai miettivät yhdes-
sä pukeutumiseen liittyviä ongelmia. Tutkimuksen ensimmäisen vaiheen perusteella
keskeiseksi asiaksi nousi jaettu tietämys käsityön tekemisessä. Näiden tietojen perusteella
halusin haastatella harrastajia.
Ensimmäiset haastattelut on tehty loppuvuonna 2004, ja ne liittyivät kauppa- ja teolli-
suusministeriön hankkeeseen ”Käsityöyrittäjien uudet liiketoimintamahdollisuudet,
painopistealueena hyvinvointi” (Vartiainen 2005, 76-81). Hankkeeseen on haastateltu
liveroolipelaamisen kautta ammatin saanutta vaatetusalan käsityöyrittäjää sekä Ropeco-
nin46 koordinaattoria. Lisäksi hankkeeseen liittyvällä innovaatioleirillä haastateltiin kahta
aktiivista historiaharrastajaa. Haastattelujen kysymykset koskivat käsityöhyvinvointia,
käsityöyrittäjyyttä, koulutus- ja kurssitoimintaa sekä verkostoitumista (yhteensä 4 haas-
tattelua). Käsityöyrittäjän ja Ropeconin koordinaattorin haastattelut tehtiin puhelinhaas-
tatteluna ja nauhoitettiin MP3-soittimelle, minkä jälkeen ne litteroitiin. Elävä Keskiaika
ry:n harrastajien haastatteluja ei nauhoitettu, vaan haastatteluja tehtiin kolmipäiväisen
innovaatioleirin aikana, ja tutkijalle jäi tutkimusmateriaaliksi erilaisia kirjallisia doku-
mentteja. Koska haastattelut liittyivät hankkeeseen, olivat pääasiallisina kysymyksinä
käsityöyrittäjyyteen ja hyvinvointiin sekä koulutukseen ja verkostoitumiseen liittyvät
kysymykset. Kolmipäiväisen leirin aikana minulla oli kuitenkin mahdollisuus keskustella
harrastuksesta laajemmin harrastajien kanssa, jolloin sain tietoa esimerkiksi varusteiden
tekemisestä, harrastajien valmistamista tuotteista sekä harrastamisen monipuolisuudesta
nimenomaan käsityön tekemisen näkökulmasta.
Tutkimuksen seuraavassa vaiheessa tuntui merkitykselliseltä hankkia lisätietoa histo-
riaharrastajien käsityötiedon hankinnasta ja taidon oppimisesta, sillä historiaharrastajien
käsityön tekemisen laajuus ei ollut vielä täysin selvillä. Myös syvemmän tiedon hankki-
minen pelien ja historiaharrastamisen maailmasta tuntui tärkeältä. Historiaharrastajien
tapahtumissa on mahdollista tehdä havaintoja harrastajien käsityöllisestä toiminnasta.
Osallistuin Turun keskiaikaisille markkinoille kesällä 2006, jossa kuvasin videolle tapah-
tuman kulkua. Tämän lisäksi otin runsaasti valokuvia sekä Turun keskiaikamarkkinoilta
(2006/2008) että Glimsin talomuseon keskiaikatapahtumasta (2008). Nämä kuvamateriaa-
46 Suomen suurin roolipelitapahtuma Ropecon kokoaa vuosittain tuhansia alan harrastajia Espoo-
seen.  Ropeconissa järjestetään pelitietämyksen lisäksi erilaisia käsityöpajoja, esimerkiksi pukutyöpa-
joja ja luentoja pukeutumisesta ja pukujen käytöstä.  Ropecon: http://www.ropecon.fi.
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lit ovat tutkimuksen havaintomateriaalina. Kesällä 2008 haastattelin sotahistoriaharrasta-
jia (Rautpohjan tykkikerho) Iisalmen Koljonvirralla Suomen sodan 200 vuotta -
juhlanäytöksen yhteydessä (1 ryhmähaastattelu) sekä historiaharrastajia Turun Keskiai-
kamarkkinoilla heinäkuussa 2008 (2 haastattelua) ja Espoossa Glimsin talomuseon keski-
aikatapahtumassa elokuussa 2008 (1 haastattelu). Haastateltavat valittiin sattumanvarai-
sesti, eikä haastatteluista sovittu etukäteen. Haastattelut nauhoitettiin MP3-soittimella ja
litteroitiin. Turun keskiaikamarkkinoilla haastateltavina olivat muinaistekniikoiden oh-
jaaja sekä värjäykseen perehtynyt vaatesuunnittelija. Glimsin talomuseon keskiaikatapah-
tumassa valitsin haastateltavaksi lautanauhatekniikkaa näytöksenä suorittavan histo-
riaharrastajan, joka oli tapahtumassa myös käsityöyrittäjänä. Sotahistoriaharrastajien
haastattelua ei nauhoitettu, koska haastattelu tapahtui näytöksen jälkeen ja haastatelta-
vana oli useita henkilöitä kerralla. Haastatteluista tein muistiinpanoja ja myöhemmin olin
yhteydessä sähköpostitse seuran sihteerinä toimivaan henkilöön, jolta sain tutkimuskäyt-
töön sekä kirjallista materiaalia että valokuvia. Lisäksi tein kyselytutkimuksen Elävä
keskiaika ry:n jäsenille liittyen tiedonhankintaan ja taidon oppimiseen virtuaalisten ver-
kostojen välityksellä.
Keskustelupalstojen tarkempi analyysi, lisähaastattelut ja kysely paljastivat, että har-
rastajat jäsentävät käsityön tekemistään eri tavoin ja että heillä on erilaisia rooleja virtuaa-
lisessa, kuvitteellisessa ja reaalimaailmassa. Pelikirjallisuuteen perehtymällä minulle
myös selvisi, että varsinkin liveroolipelaajien asut ja esineet välittävät monenlaisia semi-
oottisia merkityksiä ja ovat tärkeitä elementtejä pelaajien saavuttamaan eläytymisen
tason kannalta. Näin tärkeäksi myös sen, millaisia pelaajatyyppejä liveroolipeleissä on ja
onko eri pelaajatyypeillä eroja käsityön tekemisessä. Roolipeliharrastajat ovat kehittäneet
pelaajatyyppiluokittelun pelinrakentajien ja pelaajien avuksi sopivan pelin valitsemiseksi.
Tein liveroolipelaajille kyselyn pelaajatyypeistä. Se toteutettiin liveroolipelaajien keskus-
telufoorumin välityksellä helmikuussa 2009 ja sain vastauksia 56 kpl. (Liite 2, Kyselytut-
kimus pelaajatyypeistä ja pelaajatyypin vaikutus käsityön tekemiseen). Samalla lomak-
keella kysyin harrastajien omaa arviointia taidoistaan sekä käsityötiedon välittämiseen
liittyviä seikkoja. Pelaajatyyppien kartoituksessa vastaukset tallentuivat suoraan sähköi-
seen tietokantaan. Harrastajien kommentteja on käytetty väitöskirjan teksteissä, ja ne on
merkitty tekstiin liitteessä 1 mainituilla koodeilla.
Varsinaisen tutkimusaineiston lisäksi olen saanut harrastajaryhmiltä ja yksittäisiltä
harrastajilta valokuvia tutkimuskäyttöön. Lisäksi olen käynyt kirjeenvaihtoa sähköpostit-
se sekä liveroolipelaajien että historiaharrastajien kanssa. Tärkeänä havainnointikanava-
na ovat olleet jokakesäiset keskiaikatapahtumat ja markkinat sekä erityiset historiaan
liittyvät esitysluonteiset tapahtumat, joihin olen mahdollisuuksien mukaan osallistunut.
Olen myös liittynyt Elävä Keskiaika ry:n postituslistalle, johon kuuluvat henkilöt käyvät
keskustelua harrastamiseen liittyvistä asioista. Keskusteluissa tulee esille ilmiön ympäril-
lä olevia asioita, kuten esimerkiksi keskiaikaseuralle kuuluvan kylän rakentaminen ja
ylläpitäminen, keskiaikapukujen valmistaminen ja hankkiminen, viikinkiveneellä purjeh-
timinen, historiaharrastajien osallistuminen erilaisiin tv-sarjoihin tai tapahtumiin ”taus-
tahenkilöinä” (esimerkiksi Suuri seikkailu- tv-sarja, Ritariturnajaiset Helsingissä) sekä
tietoa seuran omista tapahtumista ja osallistumisesta myös ulkomaisiin keskiaikatapah-
tumiin jne.  Samalla olen saanut vahvistusta omille taustaolettamuksilleni harrastajien
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käsityön tekemisestä ja harrastajien virtuaalisesta kanssakäymisestä.  Olen kirjautunut
myös keskiaikaharrastajien keskustelufoorumille, Linnanpihalle, seuratakseni keskiaika-
harrastukseen liittyviä tapahtumia ja käsityöhön liittyviä keskusteluja. Seuraan myös
aktiivisesti Elävä Keskiaika -seuran ja Suomen Liveroolipelaajien web-sivuston tiedotteita.
Myös muiden historiaharrastajaseurojen web-sivustot (esimerkiksi Harmaasudet) ovat
mielenkiintoinen kanava käsityön tekemisen kannalta, samoin näiden harrastajayh-
teisöjen julkaisemat käsikirjat ja lehdet. Taulukossa 1 on esitetty tutkimuksen vaiheet,
tutkimuksen aineisto ja tutkimuksen eteneminen analyysin avulla.
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Aineiston kokoamisen jälkeen harrastajien käsityön tekeminen tuntui hajaantuvan mo-
niin erilaisiin teemoihin. Näitä olivat esimerkiksi harrastajien toiminta virtuaaliympäris-
tössä, käsityötekniikat ja käsityöprosessi, rooliasut ja pukeutuminen, harrastajien esine-
kulttuuri, yhteisöllinen tekeminen ja elämykset. Aikaisempaan tutkimukseeni (Vartiainen
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2007) verrattuna oli nähtävissä useita erilaisia näkökulmia lähestyä tutkittavaa ilmiötä.
Näiden näkökulmien valossa oli löydettävä jokin punainen lanka tutkimuksen kokoami-
seksi, ja yritin sovittaa tutkimusaineiston eri osasia tiettyihin raameihin. Tutkimuksen
toisessa vaiheessa lähdin tarkemmin analysoimaan kokoamaani aineistoa. Liveroolipelaa-
jien keskustelupalstojen analysoinnissa tärkeältä eivät tuntuneet enää yksittäiset lauseet,
vaan merkitykselliseksi nousivat kokonaiset keskustelut tietystä aiheesta. Tällaisia olivat
esimerkiksi keskustelut lautanauhoista, korseteista, pukujen kaavoista, lasikuituhaarnis-
koista ja rengaspanssareista. Keskittymällä tutkimaan yhden keskustelun kulkua pystyin
analysoimaan tarkemmin käsityöhön liittyviä asioita tutkimusaineistosta. Kävin keskus-
telupalstoja läpi analyyttisten kysymysten avulla. Haastatteluaineistosta lähdin samaan
tapaan analysoimaan puheen taustalla olevia asioita. Video- ja valokuvamateriaalin ana-
lysointi tapahtui niin ikään analyyttisten kysymysten avulla. Seuraavassa luvussa kuvaan
tarkemmin tutkimusaineiston analysointia kehysanalyysin avulla.
3.4 KEHYSANALYYSI
Tutkimuksen kohteena olevaa ilmiötä on pyritty valottamaan hankkimalla monipuolista
aineistoa historiaharrastamisesta ja liveroolipelaamisesta. Tutkimuksen alussa oli vaikea
sovittaa tutkimusaineistoa mihinkään tiettyyn kategoriaan, sillä ilmiöön näytti liittyvän
monia erilaisia käsityöhön liittyviä ulottuvuuksia. Rooliasut ja pukeutuminen olivat
selkein ulottuvuus, mutta tutkimuskohdetta olisi voitu lähestyä myös erilaisten käsityö-
tekniikoiden avulla. Myös virtuaalisen maailman tuotokset oli otettava huomioon tutki-
mustehtäviä hahmotettaessa. Pelimaailman kautta harrastajat toivat esille myös pelaami-
seen liittyviä erityispiirteitä; tällaisia olivat esimerkiksi rooliasujen ja esineiden välittämät
merkitykset. Oli ratkaistava, miten tutkimusaineisto toisi parhaiten esille tutkimuksen
kohteena olevan harrastamisen monikerroksisuuden ja miten tutkimuksen tulokset voi-
taisiin koota yhteen. Ratkaisuna oli kehysanalyyttinen lähestymistapa, jossa ihmisen
toiminta sijoitetaan tiettyyn kehykseen. Arkielämässä ihmiset joutuvat päivän mittaan
vaihtamaan kehystä useita kertoja, ja siksi arkipäivä on täynnä eri tavoin limittyneitä ja
risteäviä kehyksiä (Peräkylä 1990, 357).
Tämän tutkimuksen kannalta olennaisin termi on kehys. Kehysten väliset suhteet liit-
tyvät ennemmin kehysten päällekkäisyyksiin kuin niiden keskinäisiin säännönmukai-
suuksiin. Usein tapahtuman ensisijainen kehys voidaan sijoittaa myös toisen kehyksen
sisään. Arkielämän kehykset muodostuvat yleensä työstä ja vapaa-ajasta. Englannin
sanasta ’frame’ voidaan suomentaa myös muita vastaavia sanoja (mm. kehikko, runko,
raamit, puitteet), mutta kehys on ehkä parhaiten kuvaava ilmaus, koska verbijohdoksena
se luo, järjestää, suunnittelee tai laatii. Ideana on kuitenkin löytää laajasta ja monista eri
informaation palasista yhdistävä juoni. Termin luojana voidaan pitää mikrososiologi
Ervin Goffmania. Hänen kirjassaan Frame Analysis (1974) on lähtökohtana symbolisen
interaktionismin käsite ’tilannemääritelmä’.  Tilannemääritelmä auttaa hahmottamaan
kunkin sosiaalisen tilanteen luonnetta.  Sosiaalisen tilanteen lähtökohtana on tilannekon-
tekstin ymmärtäminen, ja se kohdistuu vuorovaikutuksen ilmiömaailmaan eli mik-
rososiologiaan. Mikrotason sosiologia tutkii yksilöiden ja ryhmien sekä näiden välistä
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vuorovaikutusta, kun taas makrotason sosiologia keskittyy yhteiskunnallisten rakentei-
den ja instituutioiden tutkimukseen (Kuusela 2005). Usein tutkimuksessa huomioidaan
molemmat tasot ilmiön ymmärtämiseksi. Tässä tutkimuksessa keskitytään mikrotason
tutkimukseen eli liveroolipelaajien ja historiaharrastajien yhteisöihin ja sen jäsenten väli-
seen vuorovaikutukseen käsityön tekemisessä. Kehyksen lähtökohtana on tilannekon-
teksti ja sen ymmärtäminen. Goffmanin (1974) mukaan ihmiset tulkitsevat kutakin tilan-
netta tietynlaisen tulkintakehyksen kautta. Kehys ei ole pelkästään tilanteessa toimivien
omaksuma, vaan myös ulkopuoliset ihmiset hyödyntävät kehyksen käsitettä kun pyrki-
vät ymmärtämään tapahtuman luonnetta. Esimerkiksi keskiaikamarkkinoiden ritareiden
taistelunäytöstä tulkitaan leikkikehyksen mukaan ja myös ulkopuoliset katsojat ymmär-
tävät sen olevan leikkiä, ei oikeaa taistelua. Sen sijaan sotaa tai väkivaltaista mielenosoi-
tusta kuvaavaa uutislähetystä tulkitaan todellisen väkivallan ja sodan kehyksessä. Ke-
hyksen epäselvyys voi johtaa vääränlaiseen tulkintaan. Näin voi tapahtua esimerkiksi
liveroolipelissä, jos pelaaja on tulkinnut pelimaailman eri tavoin kun pelinjohto on ajatel-
lut ja sen perusteella valitseekin vääränlaisen puvustuksen.
3.4.1 Kehysanalyysin aineistot
Tulkintakehikot ovat usein ns. hiljaista tietoa, joka toimii sekä lähettäjän että vastaanotta-
jan mielessä tiedostamatta (Gitlin 1980, 7). Hiljainen tieto (tacit knowledge) tarkoittaa sel-
laista tietoa, jota on vaikea pukea sanoiksi, eli tiedämme enemmän kuin osaamme kertoa
(Polanyi 1966). Hiljainen tieto tulee parhaiten esille ihmisen toiminnassa (Niiniluoto 1992).
Esimerkiksi historiaharrastajien hiljainen tieto tulee esille harrastajien käsityönäytöksissä,
sillä monia käsityötekniikoita on vaikea selittää sanallisesti ja tekniikan ymmärtämiseen
tarvitaan näyttämistä. Kehys sisältää jonkin ennakkokäsityksen todellisuudesta ja pyrkii
korostamaan joitakin merkityksiä asiasta tai toisaalta jättämään toisia merkityksiä huo-
mioimatta (Entman 1993, 53). Tulkintakehikko antaa yhtenäisyyttä ja pitää koossa kirja-
van joukon erilaista informaatiota (Gamson, Croteau, Hoynes & Sasson 1992, 384).   Tä-
män tutkimuksen aineisto on koottu useista eri lähteistä, koska harrastajien käsityön
tekeminen ei tule esille tutkimalla pelkästään yhtä osa-aluetta, esimerkiksi verkkokeskus-
teluja. Jotta ilmiön koko kuva saataisiin esille, on aineistoa pyritty hankkimaan eri tavoin.
Kehysanalyysin keskeisin anti on teoreettinen moniulotteisuus. Se voidaan määritellä
sosiosemioottiseksi metodiksi, jonka avulla voidaan tutkia kulttuurisia representaatioita.
Goffmanin (1974, 7, 26) teoksessa keskeinen tehtäväalue on sosiaalisen todellisuuden
luonteen analyysi. Hänen kehysanalyysinsä kohdentuu sellaisiin tilanteisiin, joihin ihmi-
sen tunne todellisuudesta on kiinnittynyt. Siksi analyysin perusyksikkönä on sosiaalinen
tilanne, ei niinkään itse toimija tai yksittäinen tajunta. Goffman (emt.) kuitenkin liittää
yhteen yksilön tajunnan (kognition) ja sosiaalisen ympäristön.
Tutkimuksen toisessa vaiheessa olen erotellut aineistosta kehysanalyysin aineistot.
Taulukossa 2 on esitetty tutkimusaineistot, teksteissä käytetyt koodit, tutkimusmateriaa-
lin hankintapaikka ja tutkimusaineiston kuvaus.
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Haastattelu 1 H1 Puhelinhaastattelu 2004 Roolipelaaja, käsityöyrittäjä.
Erikoistunut historiallisten puku-
jen valmistukseen.
Haastattelu 2 H2 Puhelinhaastattelu 2004 Roolipelaaja, Larppaustoiminnan
koordinaattori.
Haastattelu 3 H3 Turun keskiaikamarkkinat
2008
Historiaharrastaja, värjäykseen
ja kudontaan erikoistunut käsi-
työnopettaja/ohjaaja.




Haastattelu 5 H5 Glimsin talomuseon keskiai-
katapahtuma 2008
Lankojen värjäykseen ja lauta-
nauhojen kudontaan erikoistu-
nut harrastaja ja käsityöyrittäjä.









Kysely 3 K3 Sähköpostitse Elävä Keskiai-
ka ry:n jäsenille
Aktiivinen harrastaja, erikoistu-
nut keskiaikaisten aseiden ja
haarniskoiden valmistamiseen.




























Havainnointi 1 HM1 Turun keskiaikaiset markki-
nat 2006/2008
Videokuvaa ja valokuvia tapah-
tumasta, erityisesti käsityöhön
liittyvistä asioista.
Havainnointi 2 HM2 Glimsin talomuseon keskiai-
katapahtuma 2008 Espoossa
Valokuvia näytöksistä ja käsi-
työn ohjaustilanteista.
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Goffmanin (1974) mukaan ihmisen toiminta jäsentyy erilaisten kehysten kautta ja näiden
kehysten dynamiikan mukaan. Historiaharrastajat ja liveroolipelaajat eivät itse välttämät-
tä ole tietoisia niistä kehyksistä, jotka heidän käsityöllistä toimintaansa ohjaavat. Tämä
tutkimus pyrkii tekemään näkyväksi harrastajien käsityöllistä toimintaa ohjaavia kehyk-
siä. Tutkimuksen alussa en itsekään pystynyt nimeämään tietynlaisia kehyksiä harrastaji-
en toiminnalle. Tutkimusprosessin toisessa vaiheessa olenkin lähtenyt liikkeelle kyseen-
alaistamalla ilmiöön liittyviä itsestäänselvyyksiä analyyttisen kysymysten avulla.
Tutkimuksen validiutta voidaan tarkentaa käyttämällä useita eri menetelmiä, ja tästä
tutkimusmenetelmien yhteiskäytöstä käytetään nimitystä triangulaatio (Anttila 2005, 469;
Denzin & Lincoln 2000). Metodologisessa eli menetelmätriangulaatiossa käytetään useita
eri menetelmiä samassa tutkimuksessa, tutkijatriangulaatiossa tutkimukseen osallistuu
useita tutkijoita, teoreettisessa triangulaatiossa ilmiötä tarkastellaan eri teorioiden näkö-
kulmasta ja aineistotriangulaatiossa kerätään useita erilaisia tutkimusaineistoja eri ajan-
kohtina, eri paikoissa ja erikokoisilta ryhmiltä tutkimustehtävän ratkaisemiseksi. Näiden
lisäksi voidaan käyttää vielä edellä mainittujen yhdistelmiä. Tässä tutkimuksessa on
käytetty lähinnä aineistotriangulaatiota, jota varten on kerätty monipuolinen tutkimusai-
neisto. Koska tutkimuksen kohde esiintyy virtuaali-, reaali- ja kuvitteellisessa maailmas-
sa, saadaan monipuolisesta aineistosta parhaiten esille harrastajien käsityön tekemiseen
liittyvät ulottuvuudet. Kehysanalyysiaineiston (havaintomateriaali, haastattelut, kysely-
tutkimus ja keskustelupalstat) lisäksi käytän pelaajatyyppikartoitusta, jonka avulla olen
selvittänyt käsityön tekemisen merkitsevyyttä eri pelaajatyypeissä sekä pelaajien käsityö-
tietojen hankintaa ja tiedontuottamista. Näin ollen mukana on monimenetelmällisyyttä
kvantitatiivisen aineiston muodossa.
3.4.2 Tilanneanalyysi
Goffmanin (1974, 21) mielestä kehysanalyysissä kyse on todellisuuden tunteen (koke-
muksien) organisoitumisesta sosiaalisessa elämässä.  Hänen mukaansa todellisuus ilme-
nee toimijalle tietystä näkökulmasta kehyksen välityksellä. Kehyksen luonne määrittää
sen, millainen kokemus todellisuudesta yksilölle muodostuu. Todellisuuden tunteen
tuottamisessa on primääreillä kehyksillä keskeinen merkitys. Niiden avulla yksilöt pyrkivät
ymmärtämään tapahtumia ja toimimaan tilanteen mukaisesti. Primäärikehys kertoo tilan-
teen alkuperäisestä luonteesta, eikä sitä voida palauttaa mihinkään aikaisempaan kehykseen.
(Ks. myös Choy 2004, 58-60.) Kehysanalyysini primäärikehyksenä toimii siis leikki ja
käsityö, mutta Goffmanin (1974, 40-44) mukaan primäärikehys voi muuntua. Muunnok-
selle on ominaista, että jokainen asianosainen ymmärtää kehyksen muunnosluonteen.
Tässä tutkimuksessa kehyksen muunnos leikistä on pelaaminen tai historiaharrastaminen.
Kaikki osapuolet tietävät, että osallistuminen peliin tai historiatapahtumaan on pohjim-
miltaan leikkiä, vaikka osallistujat valmistautuvatkin peliin tai tapahtumaan ”tosissaan”.
Päällekkäisenä primäärikehyksenä toimii käsityö, ja tässä tutkimuksessa sen alkuperäi-
nen luonne säilyy.
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Goffmanin tuotannossa on nähtävissä käsitteiden moninaisuus ja niiden epäjohdon-
mukainen käyttö. Puroilan (2002a, 31-37)  teoksessa selvitetään näitä käsitteitä (taulukko
3). Sosiaalinen situaatio (social situation) on yläkäsite kokoontumiselle (gathering) ja kohtaa-
miselle (encounter). Sosiaalinen situaatio tarkoittaa potentiaalista vuorovaikutustilannetta
ja ympäristöä, jossa on kaksi tai useampia henkilöitä läsnä samanaikaisesti. Kokoontumi-
sessa ovat situaatiossa läsnä olevat ihmiset. Kohtaaminen on vuorovaikutustilanne, jossa
osallistujilla on yhteinen kohde, ja se tapahtuu situaation ja kokoontumisen sisällä. (Ks.
myös Rauhala 2005.)
Taulukko 3. Kehysanalyysin situaatioon liittyviä käsitteitä (Puroila 2002a, 36).
Käsite Selite
Sosiaalinen situaatio Ympäristö, jossa kaksi tai useampia henkilöitä on läsnä saman-
aikaisesti. Potentiaalinen vuorovaikutustilanne.
Kokoontuminen Situaatiossa läsnä olevat ihmiset.
Kohtaaminen Vuorovaikutustilanne, jossa osallistujilla on yhteinen kohde.
Tapahtuu situaation ja kokoontumisen sisällä.
Kehykset siis määrittävät, minkälaisesta tapahtumasta on kysymys ja miten ihmisen tulisi
tilanteessa toimia. Kehykset toimivat yksilön ja yhteisön yhdistävänä tekijänä. Ne ovat
yhteisön jäsenten jakamia tapoja ymmärtää ilmiöitä ja siten kulttuurisesti rakentuneita.
Kehykset toimivat myös yhdistävänä tekijänä, kun tajunta, toiminta ja tilanne sitoutuvat
toisiinsa (Goffman 1974, 10-11, 27). Tässä tutkimuksessa sosiaalinen situaatio tapahtuu
virtuaalimaailmassa, reaalimaailmassa ja kuvitteellisessa maailmassa. Jotta tilanteessa
voisi toimia oikein, on päästävä perille kunkin tilanteen luonteesta ja selvitettävä, mitä
tilanteessa oikeastaan tapahtuu. Goffmanin (1974, 47; 1997) mukaan todellisuus rakentuu
toiminnan kautta ja osa tapahtumista on todellisempia kuin toiset. Esimerkiksi elokuvat
tai teatteri ovat todellisuutta, mutta niiden sisällä on maailma, jonka tiedämme olevan
epätodellista. Näin ollen, kun harrastaja osallistuu liveroolipeliin tai historiatapahtumaan,
hän ei oikeasti poistu todellisuudesta, mutta kokee kuitenkin siirtymän kuvitteelliseen
maailmaan. Seuraavassa taulukossa (taulukko 4) esitän keskustelupalstojen ja havain-
nointimateriaalin tilanneanalyysin rakenteen (vrt. Puroila 2002b, 57).
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Taulukko 4. Liveroolipelaajien keskustelupalstojen ja havainnointimateriaalin tilanneanalyysin
rakenne.
Analyysin kohde Keskeiset oletukset Analyyttiset kysymykset




Kokoontuminen Tilanteessa olevat ihmiset.
Potentiaalinen vuorovaikutustilan-
ne.
Keitä tilanteessa on läsnä?
Miten läsnäolijat ovat fyysisesti
sijoittuneet?





Mikä on yhteisenä huomion koh-
teena?








Miten osapuolet sitoutuvat koh-
teeseen?
Kehykset Kehys määrittää tilanteen luon-
teen ja merkityksen osallistujille.
Mistä tilanteessa on kaiken kaik-
kiaan kyse?
Olen käyttänyt yllä olevaa analyysimenetelmää havaintoaineiston ja liveroolipelaajien
keskustelupalstojen analysointiin. Havaintoaineiston analyysissä esiintyi seuraavanlaisia
kohtaamisia:
1) Myyntitilanteet. Harrastajat ja käsityöyrittäjät myyvät tuotteitaan, yleisö toimii
asiakkaina.
2) Työnäytökset ja taitoesitykset. Harrastajat esittelevät taitojaan tai tiettyä käsityö-
tekniikkaa. Esiteltävinä olivat erilaiset sepän työt, nauhojen punonnat, lankojen
värjäys, tekstaus, köysien punonta, huovutus, korujen valmistaminen (esimer-
kiksi luu- ja sarvimateriaali), nahkatyöt, kirjonta, neulakinnastekniikka, saippu-
an valmistus.
3) Kokeilutilanteet. Yleisöllä oli mahdollisuus kokeilla harrastajan opastuksella eri-
laisia käsityötekniikoita. Harrastajat toimivat ohjaajina.
4) Esitysluonteiset näytökset. Harrastajat esittävät tiettyjä tilanteita, esimerkiksi
taistelu- ja jousiammuntanäytöksiä. Näytöksissä visuaalisena elementtinä ovat
harrastajien valmistamat puvut, haarniskat, aseet ja esineet. Yleisö on katsojan
roolissa.
5) Harrastajien väliset kokoontumiset, ”keskustelutuokiot”. Yhteisenä huomion
kohteena esimerkiksi tekstaus, nauhojen valmistus, värjäys, neulakinnastekniik-
ka, jouset ja nuolet tai yleensä harrastajan myyntituotteista keskusteleminen.
Näiden lisäksi aineistossa esiintyi runsaasti erilaisia teatteri- ja draamaesityksiä, musiik-
ki- ja lauluesityksiä, ruokakulttuuriin kuuluvia tapahtumia jne. Näitä ei tässä tutkimuk-
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sessa huomioida, koska tutkimus kohdistuu vain käsityöhön liittyviin seikkoihin. Olen
rinnastanut liveroolipelaajien keskustelupalstat tapahtumaksi, koska keskusteluympäris-
tö voidaan nähdä virtuaalisena kohtaamispaikkana. Sen vuoksi olen analysoinut liveroo-
lipelaajien keskustelupalstojen sisällön samalla tavoin kuin havaintomateriaalinkin edellä
esitettyjen analyyttisten kysymysten avulla. Seuraavassa taulukossa (taulukko 5) on esi-
merkki keskustelupalstan analyysistä. Esimerkissä on pieni katkelma ”Lasikuituhaarnis-
ka larppaamiseen” (KP17)-keskustelusta.
Taulukko 5.  Esimerkki liveroolipelaajien keskustelupalstan tilanneanalyysistä.






18.9.2003: Re: Lamellaari- tai brigan-
diinihaarniskoita emme oikeastaan
ajatelleet, sillä ne lienee parasta tehdä
pienistä paloista? Tarkoituksena oli
tehdä ensin yksi perusosa, torsopans-
sari, joka metalliseksi maalattuna olisi
jotenkin rinnastettavissa roomalaiseen
muotoonpakotettuun haarniskanosaan.
Tosin keskustelua on käyty siitä, teh-
däänkö tästä osasta vain yksi yleisver-
sio vai omat muottinsa nykyai-
ka/tulevaisuus- panssarointia varten.
Lasikuituisena haarniskasta tulisi myös
keveämpi, joka oikeastaan on vain
luontevaa soturi-/sotilashahmoilla, sillä
pelaaja ei ole välttämättä tottunut
kannattelemaan päivittäin teräspalttoo-
ta kun taas George Barbaari ei muuta
pidäkään. Lasikuituhaarniska olisi myös
oletettavasti ystävällisempi lateksiaseil-
le, jos sellaisia käytetään. Perusidea oli
tehdä kitatut ja pohjamaalatut osat,
joiden päälle voi rakentaa useamman-
laista haarniskatyyppiä ja jatkomaala-
ta.
22.9.2003: Kieltämättä muiden etuuk-
sien päälle tulee myös lasikuidun help-
po käsiteltävyys ja alhainen paino...
Lateksiystävällinen se on vain samalla
periaatteella kuin teräshaarniska, eli
jos siinä ei ole ulokkeita/reunoja jotka
voisivat repiä lateksiaseita. Ei piik-
kisikahaarniskaa, siis... :D. Olen kiin-
nostunut.
22.9.2003: Vaikka monilta osin lasikui-






















Tilanteessa on läsnä sellaisia















en tekeminen ja niiden avulla
haarniskan osien valmistami-






varten, en usko lopputuloksen korvaa-
van sen työstämisessä nähdyn vaivan.
Lasikuidun työstämisen vaatiessa muo-
tin ja tuottaessa tuhottomasti vaikeaa
pölyä, uskoisin yksinkertaisen teräksi-
sen haarniskan olevan jopa yksinker-
taisempi valmistaa, kuin lasikuituisen.
Parhaiten sopisi lasikuitu corazzina-
tyylisen kangaspäällysteisen rintalevyn
tekoon. Jos painoa pidätte ongelmana,
tulee myös huomioida suuremman
painon tuoma realistisempi tunne.
22.9.2003: Ja metallisesta lähtee ai-
dompi kalina ja kilinä.
22.9.2003: Re: Lasikuituhaarniska
larppaamiseen? No ajatuksena olisi
juuri muottien käytön tuoma nopeus,
kun taas itse hiominen on koneellisesti
huomattavasti nopeampaa kuin metal-
lin. Ja vaikeaa pölyä syntyy vain hion-
tavaiheessa, joten minun keuhkoni
ovat ainoat jotka menevät pilalle. Totta
kyllä että metallihaarniskan autentti-
suuteen ei päästä, mutta painoa voi
tuoda monin keinoin kohti realistisem-
paa. Painon ei minun mielestäni kui-
tenkaan tarvitse olla täysin realistinen,
ellei käyttäjä satu olemaan tottunut
vastaavaan lisäpainoon (edelleen vrt.




















3) työstäminen ja ongelmat
4) autenttisuus
Vuorovaikutus etenee niin että
toiset palaajat alkavat kehitel-





Tilanteessa on kyse jaettuun
asiantuntijuuteen perustuvas-
ta suunnitteluprosessista.
Keskustelupalstan esimerkki ja siitä tehty tilanneanalyysi osoittavat, miten yhden keskus-
telurupeaman voi tiivistää tietyn ydinasian ympärille. Tässä keskustelussa harrastajat
toimivat suunnittelutehtävän ympärillä ja vaihtoivat ajatuksia lasikuituhaarniskan osien
kehittämiseksi. Oheisen esimerkin perusteella olen analysoinut samalla tavalla myös
muut taulukossa 2 esitetyt keskustelut. Keskustelupalstojen aineistossa esiintyi seuraa-
vanlaisia tilanteita:
1) Käsityötuotteen (rengaspanssarin ja sen alle tulevan gambesonin) tuotekehittely.
2) Pukeutumisen opastaminen (pukuhistorialliset näkökulmat ja autenttisuus sekä
pukujen oikeanlainen käyttäminen).
3) Taidon neuvominen (pukujen kaavoitus ja kaavojen valmistaminen) ja ohjaus tie-
don lähteille.
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4) Taidon neuvominen (lautanauhan valmistus) ja ohjaus tiedon lähteille.
5) Jaettuun asiantuntijuuteen perustuva suunnitteluprosessi (lasikuituhaarniskan
kehittely).
3.4.3 Puheanalyysi
Haastatteluaineisto ja kyselytutkimuksen vastaukset poikkeavat sosiaalisen tilanteen
analyysistä, sillä kysymyksessä ei ole tilanteen vaan puheen analysointi. Tarkoituksena
on selvittää puheen taustalla olevia asioita. Koska historiaharrastajille suunnatussa kyse-
lytutkimuksessa harrastajat kirjoittivat kysymyksiin vastauksen samaan tapaan kuin
haastattelussa, on kyselytutkimuksen analysoinnissa käytetty vastaavia analyyttisiä ky-
symyksiä. Haastatteluaineiston ja historiaharrastajien kyselytutkimuksen puheanalyysin
rakenne on esitetty seuraavassa taulukossa (taulukko 6).
Taulukko 6.  Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien haastattelujen ja kyselytutkimuksen puhe-
analyysin rakenne.
Analyysin kohde Keskeiset oletukset Analyyttiset kysymykset
Puhetilanteen konteksti Puhuja toimii tietyssä tilanteessa. Millaisessa tilanteessa ja
mitä tarkoitusta varten puhe
on tuotettu?
Haastattelun sisältö Puhuja tarkastelee asioita omasta
perspektiivistä.





Mitä asioita on puheen taus-
talla?
Seuraavassa esimerkissä on katkelma historiaharrastajan haastattelusta ja puheen analyy-
sistä (taulukko 7).
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Sellanen kun www.ravelry.com. Se on tällä
hetkellä parhaiten toimiva käsityösivusto. Siinä
käytetään täysillä hyväksi internetin parhaita
puolia, siinä on ryhmiä, keskustelupalstoja,
harrastusten ja mielenkiinnon mukaan, siellä
on mm. lautanauhanauharyhmä, kansainväli-
nen, neulakinnasryhmä, ja kasvivärjäysryhmiä
useita, mistä vaan on kiinnostunu niin aina
sieltä se ryhmä löytyy. Se on amerikkalainen,
mut  sen  ylläpitäjiä  ja  jäseniä  on  ihan  joka
puolelta, suomalaisiakin on paljon siellä. Just
se tapa millä siellä toimitaan niin, siellä jokai-
sella on semmonen oma, minun mielestä
parempikin kuin facebookissa, sä pystyt sinne
laittamaan ittestäs tietoja tai joko ei ollenkaan,
laittamaan mitkä käsityöt sulla on kesken,
pitämään semmosta kirjaa ja valmiista käsi-
töistä kuvia ja sä pystyt aina kun sä laitat
sinne oman valmiin käsityön niin sitte vielä
päättämään, että kelle sä haluat kertoo tästä
ja mainita siinä ne ryhmät joihin sä kuulut ja
mainita, että sun käsityö näkyy sen ryhmän
ilmoitustaululla. Se on ihan ykköspaikka.
Enimmäkseenhän siellä on neule ja virkkaus-
ryhmiä, niitä on siellä siis tuhansia,  mutta
löytyy siis näitäkin muinaiskäsitöitä. Mä teen
nyt vaan näitä nauhoja, ja sitte pukuja ihan
vaan yksityiskäyttöön. Tuolla muuten on nyt
yks niitä minun viikinkiajan huppuja tuolla
roikkuu.  Siinäkin on lautanauhaa ja sitten
siinä on kirjailua.
Hahmo? Riippumatta siitä sitten että oonko mä
viikinkiporukoissa vai keskiaikaporukoissa niin
mun identiteetti on käsityöläinen. Mutta tietys-
ti kun mä tykkään käyttää värikkäitä värejä ja
käsityöläisellä ei ehkä olis ihan varaa tälläsiin,
niin mä sanon että mun äiti on rikas kauppias,
eli rikkaan kauppiaan tytär ja sitä kautta pääs-
sy  tämmösiin  käsiks.   Mutta  ei  se  niinku  näy
millään tavalla siinä harrastuksessa muuten






















2008.  Tapahtumassa on mu-
kana historiaharrastajia, mu-










Hän kuvaa myös omaa käsi-
työn tekemistä ja käsityöyrit-
täjyyttä.
Puhuja tarkastelee käsityöllis-

















Esimerkkinä oleva haastattelun osa ja siitä tehty analyysi osoittaa, että lyhyeenkin puhe-
osioon voi sisältyä useita erilaisia näkökulmia historiaharrastajien käsityön tekemiseen.
Tällä tavoin analysoimalla tuon esille sen, miten eri tavoin historiaharrastajat kuvaavat
käsityöllistä toimintaansa. Edellä esitetyt aineistoanalyysit olivat luonteeltaan perusteel-
lista havaintomateriaalin, keskustelupalstojen, haastattelujen ja kyselytutkimuksen eritte-
lemistä. Analyysin edetessä etsin yhteisiä nimittäjiä keskustelupalstojen ja havaintoai-
neiston ”mistä tilanteessa on kyse” sekä haastatteluaineiston ja kyselytutkimuksen ”pu-
heen taustalla” olevien asioiden yhdistämiseksi. Keskeisenä luokittelun kriteerinä oli se,
miten historiaharrastajat toiminnassaan (havaintoaineisto ja keskustelupalstat) ja puhees-
saan (haastatteluaineisto ja kyselyt) jäsentävät käsityöllistä toimintaansa.  Tämän vaiheen
tuloksena syntyivät liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityöllisen toiminnan ke-
hykset.
3.4.4 Kehysten löytyminen
Mikä siis on historiaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityöllisen toiminnan tarkoitus ja
mistä perspektiivistä he käsityön tekemiseen kulloinkin orientoituvat? Tässä tutkimuk-
sessa kehykset ovat muodostuneet tutustumalla tarkoin koko ilmiöön. Keskustelupalsto-
jen sosiaalisen tilanteen analyysissä harrastajat keskustelevat käsityön tekemisestä, suun-
nittelevat yhdessä tuotteita ja neuvovat toisiaan erilaisille tiedon lähteille. Harrastajien
haastattelujen puheanalyysissä tuotiin esille erityisesti yhteistyö erilaisten tahojen kanssa,
internetin mahdollisuudet tiedonhankinnassa sekä erilaisten verkostojen merkitys käsityön
tekemisessä. Sekä tilanneanalyysissä että puheanalyysissä harrastajat toivat esille omia
käsityötaitoja ja tekemisen prosessia. He tekevät runsaasti työtä oppiakseen tietyn taidon
mutta neuvovat mielellään toisia harrastajia käsityötaidoissa erilaisissa työpajoissa ja
näytöksissä. Näitä seikkoja tukivat myös keskiaikatapahtumissa tehdyt havainnot. Toise-
na lähtökohtana tilanteessa ovat siis harrastajien taidot. Tilanneanalyysi ja puheanalyysi
paljastivat, että harrastajille on hyvin tärkeää rooliasujen ja varusteiden valmistaminen
nimenomaan hahmolle. Pukeutuminen on näyttävin elementti roolin ottamisessa ja har-
rastajat valmistautuvat tilanteessa dramaturgiseen esitykseen. Dramaturgialla tarkoite-
taan tiettyjen elementtien järjestäytymistä (esimerkiksi pukujen, esineiden tai tekstien
ryhmittymistä) tapahtumaksi tai esitykseksi, jossa myös yleisön kiinnostuksella on mer-
kittävä osuus. Nämä elementit edellyttävät merkitysten tulkintaa. Kolmantena seikkana
harrastajien toiminta voidaan siis nähdä kokonaisvaltaisena elämyksenä, jossa käsityön
tekeminen merkitsee onnistumisen tunteita ja käsityöstä saatavia hyvinvointikokemuksia.
Tämän analyysivaiheen jälkeen päädyin kolmeen kehykseen, jotka nimesin seuraavasti
(taulukko 8):
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Taulukko 8.  Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityön tekemistä jäsentävät kehykset,
käsityöllisen toiminnan suuntautuminen ja tulkinnan perusteena olleet ilmaisut.
Kehys Käsityöllisen toiminnan
suuntautuminen






kontaktit, internetin mahdollisuudet, yhteinen
suunnittelu, tiedonhankinta, yhteistyö muiden
tahojen (esim. museoiden ja oppilaitosten)
kanssa, blogien hyödyntäminen, tiedon jaka-
minen, videoleikkeet käsityön tekemisessä,
osallistuminen pohjoismaisiin tapahtumiin
(peleihin ja historiatapahtumiin), ryhmään






rooliasun (esim. muinaispuvun, haarniskan)
valmistaminen, käsityöyrittäjyys, tietyn taidon
oppiminen, koulutuksen tarve, opastaminen ja
ohjaaminen, käsityön monipuolisuus, oma
käsityöllinen toiminta, uuden tekniikan oppi-
minen, oma kehittyminen käsityöprosessissa,
erikoistuminen tiettyyn tekniikkaan, hiljainen
tieto, ongelmanratkaisu käsityöprosessissa,
käsityötekniikan soveltaminen, kädestä pitäen





pukeutuminen rooliasuun, kuvitteellinen iden-
titeetti, onnistumisen ilo toimivasta rekostruk-
tiosta, hyvinvointi käsityön tekemisestä, hah-
moon eläytyminen, käsityötuotteiden ja palve-
lujen vaihtokauppa, harrastamisen hauskuus,
käsityöprosessin syvällisyys, visuaaliset vai-
kutteet, historiallinen ulottuvuus, käsityöpro-
sessin ymmärtäminen, yhteisön tuki, autentti-
suus, tunnelma, esiintyminen, immersiontun-
teet, yleisön silminnähtävien ahaa-elämysten
havaitseminen, käsityöprosessin lopputulos,
ideoiden saaminen, ystävien merkitys, yhdes-
sätekeminen, uppoutuminen, käsityöinnostus,
elämäntapa, käsityöt > side menneisyyteen.
Vaikka harrastajien käsityön tekemistä jäsentävät kehykset jakaantuvat kolmeen luok-
kaan, ne myös limittyvät osin päällekkäin. Esimerkiksi taitokehyksen sisällöt kytkeytyvät
osin myös verkostokehykseen tai elämyskehykseen. Kehysten löytymisen jälkeen siirryin
analyysin kolmanteen vaiheeseen, jossa otin lähtökohdaksi kehysten muodostaman vali-
koiman. Kävin aineistoa uudelleen läpi pyrkien tarkentamaan ja kokoamaan yhteen sitä,
minkälaista käsityöllistä toimintaa kuhunkin kehykseen liittyy. Suhteutin myös aineistos-
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ta esiin nostamiani näkökulmia aikaisempaan käsityötieteen tutkimukseen. Tätä vaihetta
voidaan pitää eräänlaisena kehysten syväanalyysinä. Aineiston uudelleenanalyysin avul-
la tarkastelin myös kehysten dynamiikkaa, eli sitä miten harrastamisen kontekstissa ke-
hyksiä vaihdetaan tai miten kehykset ovat suhteessa toisiinsa. Näistä analyyseistä raken-




Goffmanin (1983, 1-17) mukaan kulttuurin olettamukset ja säännöt vaikuttavat ihmisten
väliseen vuorovaikutukseen. Ihmiset oppivat tiedostamattomia sääntöjä sosialisaation,
matkimisen ja kokemusten välityksellä. Yksilö joutuu jatkuvasti pohtimaan sosiaalisessa
elämässä sitä, miten kussakin tilanteessa pitäisi toimia. Kasvokkaisen vuorovaikutuksen
muotoihin voidaan nykyisin lukea myös puhelin, posti, sähköposti ja muut internet-
vuorovaikutuksen muodot (ks. myös Nardi 2005, 91-94).  Medioituneesta viestintätilan-
teesta puuttuvat kuitenkin sosiaaliset vihjeet tai läsnäolon tuntu voidaan kokea heikom-
pana.  Jaetun läsnäolon luoma sosiaalinen tilanne sellaisenaan on lähtökohtana vuorovai-
kutuksen ymmärtämiseen. Kasvokkaisen vuorovaikutustilanteen järjestys perustuu sii-
hen, kuinka osanottajat jakavat ja hyväksyvät tilanteen normit ja konventiot. Ne ovat
kuin liikennesääntöjä siitä, kuinka yksilö pystyy saavuttamaan sen, mihin hän pyrkii. (Ks.
myös Peräkylä 2001, 348-350.)  Tässä luvussa tuodaan esille harrastajien välinen viestintä
ja vuorovaikutus sekä verkostojen merkitys käsityön tekemisen kannalta.
4.1 HARRASTAJIEN YHTEISÖLLISYYS
Lehtosen (1990, 15) mukaan yhteisö-käsitettä käytetään epätarkasti ja yleisesti ryhmä-
muodostelmien yleisnimityksenä. Yhteisö-sana viittaa yleensä siihen, mikä on jollekin
ihmisryhmälle yhteistä. Yhteisö voi olla vaihtelevan kokoinen alueellinen tai aatteellinen
muodoste, jonka vuorovaikutusmuodot vaihtelevat fyysisistä suhteista kuvitteelliseen tai
todelliseen ihmisjoukkoon. Yhteisöllisyyden perustana voivat kysymykseen tulla alueel-
liset, poliittiset tai taloudelliset seikat, tai yhteisöllisyys voi perustua mm. sukulaisuuteen,
seurusteluun, maailmankatsomukseen, uskomuksiin tai harrastuksiin (ks. myös Saasta-
moinen 2000; Whittaker, Isaacs & O´Day 1997). Yhteisöllinen suhde on Kurjen (2000, 130)
mukaan sellainen, jossa tunnusmerkkeinä ovat solidaarisuus, avoimuus ja uudistuminen
mutta samalla myös pysyvyys ja integraatio. Yhteisöllisessä suhteessa jäsenten kesken
vallitsee senkaltainen elämisen ja jakamisen muoto, joka on juurtunut syvälle. Hyyppä
(2005, 17-19) toteaa, että vapaaehtoinen harrastustoiminta ja kuuluminen johonkin myön-
teiseen yhteisöön ovat osoittautuneet elämää pidentäväksi sosiaaliseksi pääomaksi ja
näin ne ovat perustana ihmisen hyvälle terveydelle. Yhteisöllisyys on sosiaalista pääomaa,
jota yksittäinen ihminen ei voi omistaa. Myös koulumaailmassa on herätty huomaamaan
yhdessä tekemisen tärkeys ja luottamuksen lisääminen omiin taitoihin (Timonen 2008).
Historiaharrastamisessa ja liveroolipelaamisessa on nähtävissä useita yhteisöllisyyden
ja ryhmien tasoja. Virtuaalisessa maailmassa he muodostavat oman ryhmänsä, peli- tai
historiatapahtuma muodostaa oman ryhmänsä, ja reaalimaailmassa he voivat toimia
harrastukseen liittyvissä asioissa erilaisissa ryhmissä. Niemistön (2004, 16-23)  mukaan
ryhmän tunnusmerkkejä ovat muun muassa ryhmän toiminnan tarkoitus, säännöt, vuo-
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rovaikutus, työnjako ja roolit. Ryhmässä tapahtuu yleensä jäsenten välillä muutakin kuin
virallista toimintaa ja jäsenten välillä vaikuttavat erilaiset tunteet ja voimat. Ryhmän
jäsenten vuorovaikutus perustuu merkitysten tulkintaan. Ryhmän jäsenet tuntevat kuu-
luvansa ryhmään myös kokoontumisten välillä, jos heitä yhdistää jokin tietty tarkoitus tai
vuorovaikutus.
Sosiaalinen tilanne siis syntyy, kun paikalla on kaksi tai useampia henkilöitä. Tilan-
teen sisällä syntyvä kokoontuminen ei vielä edellytä tilanteessa olevien ihmisten vuoro-
vaikutusta. Kohtaaminen sen sijaan synnyttää vuorovaikutustilanteen, ja keskeistä siinä
on  osallistujien  yhteinen  ja  jaettu  huomion  kohde.  Osallistujat  yhdessä  ylläpitävät  ja
kehittävät yhteistä huomion kohdetta.  (Puroila 2002a, 33-36.) Kommunikaatio on viestin
välittymistä lähettäjältä vastaanottajalle jonkin kanavan (esimerkiksi sähköpostin) ja yh-
teisten koodien (esimerkiksi kielen) avulla. Yhteinen kieli muodostuu merkeistä ja koska
merkit ovat kulttuurisia entiteettejä, on merkkien asema otettava huomioon tarkasteltaes-
sa ihmisten välistä vuorovaikutusta, dialogia ja kommunikaatiota. Merkkien tuottaminen
on aina teko ja yhteisön jäsenten tekoja säätelevät ja koordinoivat monenlaiset säännöt,
tavat ja lait. (Veivo & Huttunen 1999, 91-108.) Kuvassa 2 on historiaharrastajien sosiaali-
nen tilanne. Tilanteeseen syntyy kokoontumisia, jotka eivät aina johda vuorovaikutukseen
harrastajien kesken. Vuorovaikutusta (kohtaaminen) tapahtuu, kun toiminta kohdistuu
yhteiseen huomion kohteeseen (esimerkiksi keskusteleminen harrastukseen liittyvästä
esineestä).
Kuva 2. Esimerkki historiaharrastajien sosiaalisesta tilanteesta HM2. (Kuva: L. Vartiainen)
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Nardi (2005, 91-94) on tutkinut viestinnän erilaisia muotoja. Ihmisten välisen viestinnän
perusteena ovat yhteenkuuluvuuden tunne, sitoutuminen ja mielenkiinnon ylläpitämi-
nen. Nardi näkee viestinnän moniulotteisena kokonaisuutena (ks. myös ihmisen toimin-
nan ja tietokoneen välisestä vuorovaikutuksesta, Kaptelinin 2003, 831-836). Yhteenkuulu-
vuuden tunne tai hengenheimolaisuus syntyy sekä kehollisesta että sanallisesta vuoro-
vaikutuksesta. Sanaton viestintä, kuten kosketus tai katsekontakti, sekä epämuodollinen
keskustelu ja kokemusten jakaminen ylläpitävät ja luovat sosiaalisia suhteita (ks. myös
Fiske 1992, 90-94).  Harrastajien yhteenkuuluvuuden tunne voi syntyä tietyn käsityötek-
niikan ympärille. Esimerkiksi rengaspanssariasian ympärille ovat kokoontuneet nimen-
omaan niistä kiinnostuneet harrastajat. Sitoutuminen yhteisen asian eteenpäin viemiseksi
sekä yhteyksien ylläpitäminen ovat tärkeitä elementtejä ihmisten välisen vuorovaikutuk-
sen edistämisessä. Virtuaaliympäristö käsittää laajemman vuorovaikutuksen foorumin,
jossa on mahdollista entistä tasa-arvoisempi viestintä. Aito vuorovaikutus syntyy siitä,
että keskustelijat ovat toisilleen merkityksellisiä (ks. myös Häkkinen, Linnankylä & Len-
su 2000, 89). Nardi ja Harris (2006) selvittävät artikkelissaan, kuinka yhteisöllinen pelien
pelaaminen mahdollistaa ryhmässä yhteistyön tuntemattomien jäsenten kesken. Erilaiset
ryhmäkokoonpanot edistävät osallistujien kykyä oppia asioita ja solmia uusia sosiaalisia
suhteita (ks. myös solmutyöskentelystä, Engeström, Engeström & Vähäaho 1999).
Fornäsin (1999, 46) mukaan erilaiset yhteisöt rakentavat oman viestintäverkostonsa
digitaalisten medioiden ympärille. Näitä verkkoja löytyy vakiintuneiden instituutioiden
tai joukkoviestimien ulkopuolelta, ja niiden jäseniä yhdistävät omat toimintatavat tai
tyylit. Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien viestintä tapahtuu pääasiassa sähköisten
viestimien avulla. Harrastajat ovat sitoutuneet harrastukseen neuvomalla uusia harrasta-
jia ja keskustelemalla toisten harrastajien kanssa kaikesta harrastukseen liittyvästä, var-
sinkin käsityöstä. Harrastajat ovat rakentaneet verkoston, ja seurojen web-sivuille on
koottu kattavasti harrastukseen liittyviä tärkeitä linkkejä. Jotta virtuaaliympäristössä
samanlaisen kulttuuritaustan omaavat henkilöt pystyisivät laadukkaaseen vuorovaiku-
tukseen, on heidän ylläpidettävä syntynyttä yhteisöä kasvattamalla osallistujien yhtei-
söön kuulumisen tunnetta. Osallistujien tulee olla tietoisia omasta virtuaaliyhteisöstään,
siitä millaisia vaikutuksia yhteisöllä on yksilön ja koko yhteisön toimintaan. Osallistujien
on tunnettava, että yhteisö on luotettava ja että osallistujat ovat halukkaita osallistumaan
yhteisen tavoitteen rakentamiseen. (Mäkitalo, Häkkinen, Salo & Järvelä 2004; Mäkitalo
2000, 191-198.)
Sosiaalisen pääoman määrittely on vielä uutena käsitteenä epäselvä ja keskeneräinen.
Sillä viitataan yleensä sosiaalisiin verkostoihin, osallistumiseen ja verkoston jäsenten
väliseen luottamukseen. Luottamus ilmenee jäsenten välisessä sosiaalisessa vuorovaiku-
tuksessa. Sosiaalinen pääoma voidaan nähdä toisaalta yksilön, toisaalta yhteisön ominai-
suutena. Sosiaalisen pääoman käsite selittää yhteiskuntien, yhteisöjen ja yksilöiden hy-
vinvointia ja menestystä. Coleman (1988) näkee sosiaalisen pääoman olevan yksilöiden
käytössä olevia suhdeverkkoja, joiden ulottuvuuksina ovat velvoitteet ja odotukset, in-
formaatiovirrat sekä normit.  Iso-Britanniassa on kartoitettu sosiaalisen pääoman ulottu-
vuuksia projektissa, jossa käytettiin yksilön kannalta keskeisiä seikkoja viisiosaisena
luokituksena. Näitä olivat a) osallistuminen, b) kontrolli ja pysyvyys, c) yhteisön raken-
teiden ja piirteiden havaitseminen, d) sosiaalinen vuorovaikutus, verkostot ja tuki ja e)
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luottamus, vastavuoroisuus ja sosiaalinen koheesio. (Babb 2005.) Liveroolipelaajat ja
historiaharrastajat ovat positiivisesti riippuvaisia toisistaan, sillä harrastajat tarvitsevat
toistensa asiantuntemusta jossakin tietyssä käsityötekniikassa. Tietojen vaihto perustuu
vapaaehtoisuuteen ja keskusteluissa on mukana tiedoiltaan ja taidoiltaan monentasoisia
harrastajia.
4.1.1 Yhteinen kohde
Larppaajien ja historiaharrastajien käsityötaidon ja -tiedon omaksuminen koostuu oma-
ehtoisesta tiedonhankinnasta, osallistumalla harrastajayhteisön keskusteluihin ja tapah-
tumiin sekä tuottamalla uutta tietoa käsityön tekemisestä tietoverkkoihin. Tällainen op-
piminen voidaan nähdä Paavolan ja Hakkaraisen (2007) mukaan ”trialogisena” tiedon-
luomisen mallina. Tämä tarkoittaa kolmea oppimisen vertauskuvaa; tiedonhankintaa,
kulttuuriin osallistumista ja tiedon luomista. Käsitteellisen tiedon merkitys yksilön oppimi-
sessa korostuu tiedonhankintametaforassa, joka voidaan nähdä monologisena, mielen-
sisäisenä näkökulmana.  Osallistumismetafora on dialoginen, yhteisöllinen näkökulma,
jossa ihminen nähdään osana ympäristöä ja jossa vuorovaikutteisuus on tärkeää. Pyrki-
mys uuden tiedon luomiseen ja aiemman osaamisen ylittämiseen ovat keskeisimpiä tie-
donluomismetaforalle, joka tulee erityisesti esille tietoyhteisöissä. Tällaisissa yhteisöissä
ei keskitytä pelkästään yhteisölliseen toimintaan tai yksilön oppimiseen, vaan tietyn
tuotteen tai idean pitkäjänteiseen kehittelyyn ja siihen liittyvään vuorovaikutukseen (ks.
myös Paavola, Hakkarainen & Seitamaa-Hakkarainen 2006, 147; 154-155).
Toiminnan teoria on ihmisen toiminnan ja kehitysprosessien tutkimusta. Siinä ihmi-
sen toimintaa tarkastellaan tekijän (yksilö tai ryhmä), kohteen ja motiivin, sekä välineiden
ja sosiaalisten sääntöjen kautta. (Roine 2005, 99.) Engeström (1987, 78) on kehittänyt toi-
mintajärjestelmän yleisen mallin (kuvio 3). Se kuvaa toiminnan eri osia ja niiden välisiä
suhteita.  Kaikki toiminta suuntautuu kohteeseen, ja tulos kuvaa koko toiminnan motiivia.
Asiat tai esineet ovat välittäviä artefakteja, joita toimijat yhdessä käyttävät ja kehittävät.
Kuvio 3. Toimintajärjestelmän yleinen malli Engeströmiä (1987, 78; 2001, 135) mukaillen.
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Oheista kuviota voidaan soveltaa liveroolipelaajien ja historiaharrastajien yhteisöjen
toimintaan. Toiminta suuntautuu kohteen, esimerkiksi koko tapahtuman rakentamiseen,
yksittäisen artefaktin kehittämiseen tai vaikkapa internet-sivujen ylläpitämiseen. Kohde
on siis jaettavissa tekijöiden eli  yhteisön  jäsenten  kesken.  Tekojen  taustalla  on  aina  jokin
motiivi tai ennalta määritelty tavoite (esimerkiksi tuleva peli- tai historiatapahtuma).
Yhteisöllä on sääntöjä; esimerkiksi pelin säännöt tai ohjeet puvustuksesta, aseiden turval-
lisuudesta tai tapahtumissa sallituista esineistä. Työnjakona voidaan nähdä esimerkiksi
hahmojen ja tarinan käsikirjoitukset, pelin rakentaminen, tapahtumien organisointiin tai
tiedottamiseen liittyvät tehtävät. Välineinä käytetään yhtä lailla tietokonetta kuin konk-
reettisia käsityön tekemiseen liittyviä työkaluja. Esimerkiksi historiaharrastajat kokoon-
tuvat kokeneemman harrastajan luokse tekemään käsityötä tai seura järjestää tapahtumia
(konventteja), joissa yhdessä mietitään vaikkapa vaatteen kaavoittamiseen ja leikkaami-
seen liittyviä ongelmia.
”Elävä keskiaikahan pitää konventti-nimisiä tilaisuuksia, jossa opetellaan eri asioita. Ja siellä
oli teemana just 1400-luvun mekko. Niin mä menin sinne mukanani pinkka erilaisia kankaita,
ja kysyin että mikä näistä käy ja ton harmaan ne valkkas. Se oli vaan kaks metriä pitkä pätkä,
140 senttiä leveetä kangasta. Mä sanoin että eihän tästä tuu mekkoo, niin ne sano että kyllä
tulee. Ja siitä jäi niin vähä jäljelle siitä kankaasta että mun piti noi napit tehä eri kankaasta. Et
ne oli niin taitavia, kangas vaan meni pöydälle ja kaks naista siellä  mittas ensin minua vähä
ja sitten ne veti viivat ja no niin,  ompele näin. Eli en mä niinku kankaiden leikkaamisessa, mä
oon ihan noviisi vielä. Vaan käytän aina avuks näitä kokeneempia.” H1
Liveroolipelaajien yhteisenä päämääränä on mahdollisimman mielenkiintoinen peli.
Käsityön tekeminen tapahtuu ennen peliä ja pelaajat keskustelevat yhteisestä pelitapah-
tumasta ja siihen liittyvistä asuista ja esineistä keskustelupalstoilla. He voivat kokoontua
myös esimerkiksi tietyn pelin esineistön rakentamiseen yhdessä (Ahlroth 2006; Hintikka
& Romu 2006, 88-90; Kinnunen 2006, 5). He kehittävät myös uusia artefakteja virtuaali-
maailmassa ja miettivät vaihtoehtoja pelaamisen ja pelivarusteiden parempaan saatavuu-
teen. Artefakti ei kuitenkaan ole pelkästään esinemaailmaan kuuluva tuote, vaan sillä on
myös laajempi merkitys. Artefaktia on yleensä tarkasteltu tuotteena, mutta se voi olla
myös ajattelutapa tai kokonaisvaltainen prosessi. Fyysisenä kohteena artefaktilla on eri-
laisia ulottuvuuksia ja käyttöominaisuuksia.  Artefaktia voi tarkastella myös retoriikan
tai viestinnän näkökulmasta, jolloin se sisältää ei-materiaalisia ominaisuuksia ja merki-
tyssisältöjä. Myös palvelua tai toimintamallia voidaan markkinoida ihmisen tekemänä
artefaktina. (Anttila 2005, 211-215.) Pölläsen (2007, 101) mukaan artefaktien äärellä synty-
vät reaktiot ulottuvat tietoisen kokemusmaailman lisäksi huomattavasti syvemmälle.
Tällöin kysymyksessä on käsityön tekemisen ja käsityönä valmistettujen tuotteiden tera-
peuttisesta luonteesta.  Burkitt (1999, 68; 33) ja Saastamoinen (2000) ovat todenneet, että
artefaktit ovat kulttuurisia välineitä, joiden avulla ihminen voi muuttaa todellisuutta. Ne
voivat olla työkaluja kuten tietokone tai vasara, mutta myös symbolista kommunikaatio-
ta, siis merkkejä ja kieltä. Kommunikoimalla toisten ihmisten kanssa voimme prosessoida
artefaktien todellisuutta muuntavaa luonnetta.
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Artefaktina voidaan pitää myös virtuaalisiin verkostoihin tuotettuja tuotteita. Käsitteelli-
sellä artefaktilla tarkoitetaan Bereiterin (2002) mukaan tieto-objekteja, joita voidaan sosi-
aalisen yhteisön älyllisten voimavarojen puitteissa jakaa, kehittää tai laajentaa. Niillä on
historia,  koska  ne  on  luotu,  niitä  on  muokattu  ja  kehitetty  ja  niitä  on  käytetty  uusien
artefaktien luomiseen. Käsitteellisistä artefakteista voidaan keskustella, ja ne voidaan
jakaa sosiaalisen yhteisön kesken.  Yksittäinen pelaaja tai historiaharrastaja ja harrasta-
jayhteisö ovat toisistaan riippuvaisia tiedon edistämisessä.   Larppaajien ja historiaharras-
tajien käsitteelliset artefaktit ovat heidän tuottamansa keskustelupalstat, blogit, web-
sivustot ja sähköpostineuvonta. Harrastajien blogisivuille (käsitteellisille artefakteille)
kuvatut itse valmistetut konkreettiset tuotteet voidaan nähdä tavallaan artefakteina artefak-
tissa.  Käsityöprosessissa suunnittelu ja valmistus tulevat esille käsityöntekijän yksilölli-
syyden ja toisaalta hänen yhteisöllisyytensä näkökulmista.  Tuomalla omat ideansa mui-
den arvioitavaksi ja hankkimalla tietoa yhteistoiminnallisesti pystytään tarkastelemaan
asioita laajemmasta näkökulmasta ja myös oman elinpiirin ulkopuolelta. (Suojanen 1992,
22.)
4.1.2 Jaettu asiantuntijuus
Sosiaalisen yhteisön jäsenille syntyy spontaanisti oikeanlaista tietoa osaamisesta ja tiedon
jakaantumisesta. Perustana on tieto siitä, kuka yhteisön jäsen muistaa ja tietää mitäkin
asioita. Tällaista yhteistä tietämystä kutsutaan transaktiiviseksi muistiksi, ja sen avulla
varmistetaan, ettei olennaista tietoa unohdu yhteisön toiminnan kannalta. Tehtäviä voi-
daan myös delegoida niille yhteisön jäsenille, jotka selviävät niistä parhaiten. (Wenger
1986; Hakkarainen 2003, 10.) Kun seurataan harrastajien keskustelupalstoja kauemmin,
alkavat kokeneemmat harrastajat erottua keskustelujen tasossa. Yhteisön jäsenet alkavat
tuntea jäsentensä vahvuuksia keskustelujen perusteella. Asiantuntijat ovat myös kiinnos-
tuneita seuraamaan palstalla olevia keskusteluja ja pyrkivät neuvomaan ja ohjaamaan
aloittelevia pelaajia. He myös esiintyvät enemmän omilla nimillään. Yhteisölle alkaa
muodostua tietoa siitä, mitä kukin tietää. Esimerkiksi tietyille ihmisille kysymykset koh-
distetaan suoraan, koska oletetaan vastaajan olevan asiantuntija tietyssä asiassa. Silti
keskustelu käydään julkisella foorumilla ja myös muut voivat ottaa osaa keskusteluun.
”Lynoure,47 teetkö gambesonisi niin, että ompelet ensin putket jotka sitten täytät toppauksella
vai, niin että ompelet toppauksen läpi? Käsittääkseni jälkimmäinen olisi historiallisempi tapa,
kun silloin toppausta on joka kohdassa ja toppaus pysyy paremmin paikallaan. Mulla ei vain
ole mitään hajua kuinka semmosen voi tehdä esim. jos käytössä on raakapellavaa (aivinoita ja
rohtimia). Olisiko sulla Lynoure arviota kuinka paljon (kg) pellavaa menee polvipituiseen pit-
kähihaiseen paitaan 170 cm henkilölle?” KP46
Keskustelupalstojen puheenvuoroissa asiantuntijuus tulee esille useimmissa keskuste-
luissa, koska yleensä kokeneemmat pelaajat haluavat auttaa aloittelevia pelaajia. Asian-
47 Lynoure on aktiivisesti mukana keskustelupalstoilla, jossa hän auttaa pukeutumiseen ja vaatteiden
valmistamiseen liittyvissä ongelmissa. Hänellä on myös oma käsityöalan yritys, jossa valmistetaan
historiallisia pukuja: Lynoure, ei ihan tavallinen ompelimo: http://www.lynoure.com/.
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tuntijoilla on jo aikaisempia kokemuksia monien käsityötekniikoiden ja -materiaalien
työstämisestä, joten he pystyvät ottamaan kantaa ja vertailemaan eri tekniikoiden tai
materiaalien hyviä ja huonoja puolia. Heterogeeniset ihmisten ja artefaktien verkostot
ovat perustana uusille innovaatioille. Kehittyvä työnjako ja erikoistuminen sekä hajallaan
olevien resurssien kokoaminen ja uudelleen yhdistäminen edistävät innovaatioiden syn-
tymistä. Kun teknisille artefakteille kehitetään uusia käyttötapoja, voidaan avata täysin
uusia innovatiivisen toiminnan avaruuksia. Tällainen toiminta on merkittävä kollektiivi-
sen älykkyyden muodostumisessa. (Hakkarainen 2003, 14-15; Miettinen, Lehenkari, Hasu
& Hyvönen 1999, 1-7; Tuomi 2002, 8-35.) Harrastajien haastatteluissa tuotiin esille, kuinka
harrastajat yhdistävät elektroniikkaa vaatteisiin ja näin saadaan harrastukseen sopivia
erikoistuotteita. Esimerkiksi maagin takkiin voidaan liittää savu- tai ääniefektejä, jotka
tuovat enemmän uskottavuutta hahmon ominaisuuksista. Tai liveroolipelaajien suurpeli-
tapahtumassa Dragonbanessa metsäkone oli saanut uuden käyttötarkoituksen lohikäär-
meenä.
Lahti ja Seitamaa-Hakkarainen (2005, 103-117) tuovat artikkelissaan esille sen, että
nykyajan suunnitteluammateissa yhä keskeisemmässä asemassa on yhteistyö ja yhteisöl-
linen suunnittelu. Suunnittelu vaatii monien eri alojen näkemyksiä ja osaongelmien rat-
kaisemista. Oleellista on yhteisesti jaettu tietämys. Yhteisöllinen suunnittelu pohjautuu
vahvasti tutkivaan yhteisölliseen oppimiseen ja sen taustalla olevaan yhteisöllisen oppi-
misen pedagogiseen teoriaan. Suunnittelussa ei nojata enää yksittäisiin lahjakkaisiin
yksilöihin, vaan kompleksiset suunnitteluongelmat vaativat monien eri yhteisöjen moni-
naista osaamista sekä asiantuntijatiimien yhteistyötä. Käsityön opetuksessa on aiemmin
vahvasti ollut esillä yksilökeskeisyyden korostaminen suunnittelutyössä ja usein suunnit-
telu on perustunut oppijan omiin tarpeisiin. Uusien ideoiden tuottaminen vaatii kuiten-
kin monien eri näkemysten kriittistä arviointia sekä suunnitteluryhmän avointa yhteis-
työtä. Suunnitteluprosessi edellyttää ongelman asettamista, sen määrittelyä uudelleen,
muokkausta ja muuntamista. Oleellista on suunnittelutehtävän analysointi ja kontekstin
määritteleminen (ks. myös Lahti 2008 ja Lahti, Seitamaa-Hakkarainen & Hakkarainen
2004). Larppaajien keskusteluissa tuotiin esille millä tasolla pelaaja on ja millaista tietoa
hän tarvitsee. Uusina yhteisön jäseninä aloittelijat kysyivät yleisellä tasolla olevia kysy-
myksiä, esimerkiksi vaatteiden ja aseiden hankkimisesta tai valmistamisesta. Kysymyksiä
pystyi turvallisesti tekemään anonyyminä. Kokeneemmat pelaajat kyselivät enemmän
tietystä tekniikasta tai yksityiskohdista. Vaikka pelaaja olisi kokeneempikin, hän saattaa
kuitenkin olla aloittelija jossakin tietyssä käsityötekniikassa.
”Rengaspanssareista. Itse olen ensimmäistä tuollaista tekemässä, neljä yhteen kaavalla, n. sen-
tin kokoisista renkaista. Semmoista lyhyttä mekkoa olen kaavaillut. Elikkä onko kokeneemmilla
ihmisillä neuvoja tällaiselle keltanokalle, esim. koristelusta, tai miten panssarin saisi lopuksi
kiiltäväksi, yms.” KP34
Seuraavassa kuviossa (kuvio 4) on jaettuun asiantuntemukseen perustuva suunnittelu-
prosessi liveroolipelaajien lasikuituhaarniskakeskustelusta KP17.  Tuotteen suunnittelu
etenee keskustellen, tekemällä lisäkysymyksiä, ottamalla kantaa, kirjoittamalla kokemuk-
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sista, tuomalla näkemyksiä eduista ja haitoista sekä tuomalla myös kuvia keskustelun
tueksi ja kommentoitavaksi.
Kuvio 4. Jaettuun asiantuntemukseen perustuva suunnitteluprosessi Seitamaa-Hakkarainen ja
Hakkarainen (2000) kuviota mukaillen lasikuituhaarniskakeskustelusta.
Samantyyppisiä jaettuun asiantuntijuuteen perustuvia suunnittelukeskusteluja olivat
esimerkiksi Örkkihaarniska KP48 ja Larppijouset KP15. Suunnitteluprosessin elementtejä
ovat tehtäväalueen hahmottaminen, designtehtävän määrittely, hautomisvaihe, uudel-
leen ideointi, ideoiden karsinta ja tuotteen jatkokehittely (Lahti & Seitamaa-Hakkarainen
2005). Lasikuituhaarniskakeskustelussa designkonteksti muodostuu pelityypin mukaisel-
le hahmolle suunniteltavasta haarniskasta, jota olisi mahdollista muunnella eri pelityyp-
peihin. Designtehtävä on rajattu käsittämään muottien valmistamisen; muotteja voitaisiin
muunnella eri tavoin pinnoittamalla esimerkiksi cyberpunk- tai fantasialarppeihin sopi-
viksi. Työskentelyideana olisi valmistaa lasikuitumatosta haarniskan osia (rintapanssari,
ranne-, olka- tai säärisuojat, kypärä tms.) ja myydä niitä, jotta muut harrastajat pääsisivät
muokkaamaan osia omaan peliinsä sopiviksi. Kriittisessä arvioinnissa käytettiin puheen-
vuoroja lasikuidun eduista (sen keveys, ”helppo” ja nopea työstettävyys, pinnoittamisen
monet mahdollisuudet, ystävällisyys lateksiaseille jne.). Huonoina puolina nähtiin aina-
kin keskiaikapeleihin lasikuidun autenttisuusongelmat sekä sen tekemisen että käyttämi-
sen kannalta. Muita huonoja puolia olivat mm. liiallinen keveys pelissä, metallista lähte-
vän äänen (kilinä ja kalina) puute tai lasikuidun työstämisestä tuleva pöly. Pelaajat kui-
tenkin esittivät myös muita vaihtoehtoja lasikuidulle (tyhjiömuovi tai erilaiset metallilaa-
dut), hankkivat syventävää tietoa esimerkiksi kansainvälisiltä web-sivuilta, puntaroivat
vaihtoehtoja metalliin nähden jne.
Asiantuntijuuden kehittymisessä ratkaisevaa on kyseisen asiantuntijakulttuurin kie-
len oppiminen (Hakkarainen 2003). Lasikuituhaarniskakeskustelussa mukana oli selvästi
liveroolipelaajien asiantuntijoita, jotka ottivat osaa keskusteluun tuomalla esille varsin
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paljon omia kokemuksiaan haarniskoiden tekemisessä. Kokeneemmat pelaajat toivat
yhteisön käytettäväksi esimerkiksi kaavat rintapanssarin tekemiseen, nivellytyksen ideoi-
ta, haarniskan muotoon liittyviä työstämisideoita, materiaalien ostopaikkatietoja, kuvia
valmiista haarniskoista jne. Keskustelu eteni lasikuidusta metallin työstämisen vaihtoeh-
toihin, mutta myös lasikuituhaarniskoiden kehittely cyberpunk- ja scifipeleihin jatkui,
vaikka keskiaikapeleihin pidettiin parempana aitoa metallihaarniskaa. Lasikuituhaarnis-
ka-keskustelu osoittaa, että harrastajilla on kyky ideoida uudenlaisia tuotteita ja materi-
aalikokeilujen avulla kehitellä yhdessä tuotetta eteenpäin. He pyrkivät hakemaan sellais-
ta, mitä ei vielä ole, ja he pystyvät tekemään uusia ratkaisuja toiminnan aikana. Oppimi-
seen kytkeytyy yhteisöllisiä prosesseja jonkin jaetun kohteen kehittämiseksi. Ne voivat
olla konkreettisia artefakteja, mutta myös käsitteellisten artefaktien rooli on syvällisen
oppimisen kannalta tärkeää. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2004). Millerin (1978)
mielestä käsityön asiantuntijuuden luonnehdinnassa on kahdenlaista asiantuntijuutta.
Voidaan käyttää esimerkiksi ”käsityöläiset” vastaan ”virtuoosit” tai ”pelkästään taitavat”
vastaan ”erittäin pätevät”. Käsityöläisasiantuntijoilla on erittäin kattavat tiedot, ja uudet
tehtävät ovat heille hyviä tilaisuuksia käyttää omaa asiantuntijuutta tehokkaasti. Sen
sijaan virtuoosiasiantuntijat pitävät uutta tehtävää ”tutkimusmatkan alkuna”, ja heille se
tarjoaa oivan tilaisuuden laajentaa nykyistä asiantuntijuutta sekä tutkia uusia näkökul-
mia tehtävästä.  He käyttävät myös harkintaa siinä, miten ongelman ratkaisu esitetyssä
muodossaan olisi parasta aloittaa. Luovan asiantuntijuuden käsitteeseen liittyy myös
spontaanisuus (Moreno 1953, 42).
Lahden ja Seitamaa-Hakkaraisen (2005) mukaan omat designideat voivat kohdistua
tekniseen toteuttamiseen ja siihen liittyviin ratkaisumahdollisuuksiin tai malleihin. Idea
voi koskea materiaalia, rakennetta tai työskentelytapaa. Ideat ovat yleensä ensimmäisenä
mieleen tulevia ajatuksia, ja ne kehittyvät tarkemmiksi suunnitteluprosessin aikana.
Epämääräistenkin ajatusten ja luonnosten esilletuominen avoimesti arvioitavaksi ja jat-
koideoinnin kohteeksi ovat oleellista yhteisöllisessä suunnitteluprosessissa. Lasikuitu-
haarniskakeskustelussa tuotiin esille idea yhden pelaajan ajatuksesta lähteä työstämään
kevyttä lasikuitua larppaamiseen. Idean kehittelyssä käytettiin 22 puheenvuoroa. Uutta
informaatiota tuotiin esille käyttökokemusten, materiaalien työstämisen ongelmien, au-
tenttisuuden, materiaalien ja koneiden hankkimisen sekä muiden materiaalivaihtoehtojen
näkökulmista.  Bereiterin ja Scardamalian (2001) tutkimuksissa on tullut ilmi, että no-
viiseihin eli vasta-alkajiin nähden asiantuntijat ovat hankkineet laajan tietomäärän kiin-
nostuksensa kohteesta. He pystyvät järjestelemään, esittämään ja tulkitsemaan monipuo-
lisesti ympäristöstään saamaa tietoa. Se vaikuttaa heidän kykyynsä päätellä, muistaa tai
ratkaista erilaisia ongelmia. Asiantuntijat pystyvät huomaamaan sellaisia ominaisuuksia
ja rakentamaan sellaisia mielekkäitä tietorakenteita, joihin aloittelijat eivät pysty. Heillä
on myös tiedon soveltamisyhteys, ja he pystyvät palauttamaan joustavasti mieleensä
tärkeitä asioita. Heidän ei tarvitse käydä läpi kaikkea tietämäänsä merkityksellisten asi-
oiden löytämiseksi. Verkostoituminen esimerkiksi eri kulttuuriyhteisöjen tai harras-
tusyhdistysten kanssa luo hyvän pohjan erilaisten asiatuntijakulttuurien kehittymiselle ja
vahvojen verkostoyhteyksien luomiselle, ja se tukee hyvin myös hiljaisen tiedon jakamis-
ta. (Ks. myös Bransford, Brown & Cocking 1999, 44-45; 55; 57; Dormer 1994, 40; Hakka-
rainen, Lonka & Lipponen 2004, 77-83.)
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4.2 YHTEISÖLLINEN TIEDON RAKENTAMINEN
Fairloughin (1997, 10) mukaan medialla on kyky vaikuttaa tietoihin, arvoihin, uskomuk-
siin ja sosiaalisiin suhteisiin, sillä media tuottaa mielikuvia ja merkityksiä. Media-sanalla
on useita merkityksiä. Sen yksiköllinen muoto tulee sanasta medium, mutta suomen kie-
lessä käytetään yleensä monikollista media-sanaa myös yksikkömuodossa (Lehtonen
2000). Medium-sanan synonyyminä voidaan käyttää sanaa viestin,  joka  on  yleisen  kom-
munikaation sosiaalinen välikappale. Viestin ei ole pelkästään väline (esimerkiksi lehti tai
tv-kanava), vaan se sisältää itsessään jo merkityksen, joka jättää jälkensä välittämäänsä
sisältöön ja teksteihin. Median tuottaminen ei ole pelkkää sisällön tuottamista, vaan me-
dia toimii ensisijaisesti osana muuta kulttuuria (MacLuhan 1964). Laajan näkökulman
mukaan media tarkoittaa kaikkia joukkoviestinnän muotoja, joissa on eri lähteistä koottu-
ja tietoja. Niitä on editoitu ja pakattu loppukäyttäjille joko sähköisessä tai painetussa
muodossa. Media viittaa myös tiedon tallentamiseen tai lähettämiseen (Nieminen &
Pantti 2004). Media on siis osa todellisuutta, jossa elämme. Ihmiskunnan historiassa vies-
tintää on kuitenkin tapahtunut aina jossakin muodossa, mutta varsinaisen median syn-
tyminen on lähtenyt liikkeelle kirjapainotaidon keksimisestä (Wiio 2006, 20).
Median käyttö alkaa olla jo ajasta ja paikasta riippumatonta langattomien viestimien
ansiosta. Mediakäyttöön vaikuttavat tiedonhankinta, viihtyminen, sosiaalisten suhteiden
ylläpitäminen tai oman identiteetin rakentaminen. (Wiio 2006, 41.) Marchioninin (1995, 5-
6) mukaan ihminen sitoutuu tietoisesti tietämyksensä muuttamiseen silloin, kun hän etsii
informaatiota. Etsimisen lopputulos on tällöin avoin, lähtökohtana on ongelma ja tiedon
etsiminen on tiedon rakentamista. Informaation hakeminen tarkoittaa taas sitä, että infor-
maatio on jo olemassa jossakin tietokannassa ja yksilö voi koska tahansa noutaa tiedon ja
käyttää sitä uudelleen. Roolipelaajat ovat pelituntemuksensa ja internet-pelaamisen
vuoksi merkittäviä uuden ajan median muokkaajia ja tuottajia. Tiedonhankkijoina ja
tuottajina myös historiaharrastajat ovat osaltaan mukana tietoyhteiskunnan muutostren-
deissä. Media tukee yhteiskunnan uudistumista tuomalla esille uutta informaatiota ja
uusia rakentavia näkökulmia.
4.2.1 Tiedon luominen
Ihminen luo oman toimintansa tukemiseksi ihmisistä ja artefakteista koostuvia verkostoja.
Näihin verkostoihin voidaan yhdistää oma toiminta. Erilaiset apuvälineet, kuten esimer-
kiksi tietokone ja tietoverkot muodostavat toimintaa tukevan ulkoisen muistin.  Ulkoinen
muistikenttä on helposti ulottuvilla erilaisissa verkostoissa, ja se on samalla tavalla arvo-
kas kuin omaan muistiin taltioitu tieto. Ulkoisten muistikenttien lisäksi ihminen kokoaa
ympärilleen erilaisista yhteisöistä koostuvan kollektiivisen tietämysverkoston.  (Hakka-
rainen 2003.) Harrastajaseurojen verkkoympäristössä tiedon tuottaminen tapahtuu pää-
osin keskustelupalstojen ja sähköpostin välityksellä. Nämä viestintämuodot toimivat
enemmän seurojen sisäisinä viestintämuotoina, vaikka pääsyä niille ei ole rajoitettu ulko-
puolisiltakaan. Viime aikoina suosituksi viestintämuodoksi ovat nousseet blogit, jotka
saavuttavat laajemmin myös harrastajayhteisön ulkopuolisen yleisön. Blogi (weblog) on
verkostoperustainen kommunikointimuoto, joka sisältää omien kronologisten päiväkir-
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jamerkintöjen lisäksi myös valokuvia, multimediaa, sekä hypertekstiyhteyksiä. Blogit
eroavat kotisivustoista siinä, että blogia päivitetään jatkuvasti ja yleensä niiden ilmaisu-
muoto on hyvin spontaani ja näkökulma kirjoittajan henkilökohtainen. (Nardi, Schiano,
Gumbrecht & Swartz 2004, 41-46.)
Kulttuurisemiotiikan mukaan tekstillä on kolme erilaista funktiota kulttuurissa. Teks-
ti toimii merkitysten välittäjänä, joten viestin tulee olla sellainen, että lähettäjän ja vastaan-
ottajan koodit ovat yhdenmukaisia. Toiseksi teksti synnyttää uusia merkityksiä ja tekstejä.
Kolmanneksi tekstin tehtävänä on säilyttää kulttuurin muistia.  (Eco  1979;  Veivo  & Huttu-
nen 1999, 136-143) Historiaharrastajat ja larppaajat tuottavat blogien, sähköpostin ja kes-
kustelupalstojen muodossa uusia merkkejä ja merkityksiä käsityön tekemisestä. He ke-
räävät tietoa harrastuksestaan ja välittävät uutta tietoa omista käsityöllisistä prosesseis-
taan. Tuotetut tekstit ovat osa kollektiivista kulttuurin muistia ja siirtyvät tuleville suku-
polville muuntuneina. Nardi, Schiano ja Gumbrecht (2004) ovat tutkineet, miksi ja miten
ihmiset luovat blogeja ja millaisia yhteisöjä blogien kirjoittajat muodostavat. (Ks. myös
Nardi, Schiano, Gumbrecht & Swartz 2004, 41-46.) Blogeja voidaan jaotella niiden sisällön
tuottamisen perusteella, enemmistö blogeista (70 %) on kuitenkin kirjoitettu päiväkirja-
tyyppisesti (ks. tarkemmin blogityypeistä, Herring, Scheidt, Bonus & Wright, 2004).
Blogit luovat erilaisia yhteisöjä, mutta myös yhteisöt luovat blogeja. Niiden luominen
perustuu sosiaaliseen aktiivisuuteen, esimerkiksi ystävät kehottavat toisiaan kirjoitta-
maan blogeja. Lähiyhteisössä toimivat ihmiset ”jatkavat” bloggaamista puhelimitse,
sähköpostitse tai kasvokkaisessa tapaamisessa. Blogit voidaan myös linkittää toisiinsa.
Blogien kirjoittamisella on ajallinen ulottuvuus, kuten päiväkirjamerkinnöillä. Päiväkirjan
kirjoittaja jäsentää arkeaan ja elämänkulkuaan kirjoittamalla itselleen ja tärkeä osa päivä-
kirjan kirjoittamista on merkitä aika, viikonpäivä tai vuosi subjektiivisen ajan jäsentämi-
seksi (Sääskilahti 2000, 13-15).  Blogeissa päiväkirjaa kirjoitetaan sekä kirjoittajalle itsel-
leen että mahdollisille lukijoille tässä ajassa. Saastamoisen (2006) mukaan teemme itses-
tämme ja ympärillä olevasta maailmasta ymmärrettävän kertomalla tarinoita toisille ja
hyödyntämällä olemassa olevia kulttuurisia resursseja. Larppaajille tehtyyn E-
lomakekyselyyn vastanneista (56 vastaajaa) 16 %:lla oli oma käsityöblogi. Historiaharras-
tajille vastaavaa kyselyä ei tehty, mutta useissa haastatteluissa ja Linnanpihalla tuotiin
esille oman käsityöblogin kirjoittaminen.48  Harrastajien käsityöblogeissa näkyy selvästi
harrastukseen liittyvä keskiaika. Harrastajat ovat alkaneet soveltaa keskiajan kuvio- tai
muotomaailmaa myös nykyajan arkielämän vaatteisiin.
Nardi, Schiano ja Gumbrecht (2004, 225-227) näkevät, että bloggaamisen tarkoitukse-
na on a) samojen kiinnostuksenkohteiden päivittäminen toisten kanssa, b) omien mielipi-
teiden ilmaiseminen ja vaikuttaminen, c) toisten palautteen ja mielipiteiden saaminen, d)
ajatusten ilmaiseminen ja e) paineiden purkaminen. (Ks. myös Nardi, Schiano, Gum-
brecht & Swartz 2004, 41-46.)  Bloggaamisesta on tullut tehokas tapa olla yhteydessä
ystäviin, perheeseen ja muihin sosiaalisiin yhteisöihin. Monille kirjoittajille blogit antavat
tietynlaisen käyttötilan testata ideoitaan ja ajatuksiaan. Blogeista on tullut yhteisöllinen
foorumi, jossa yhteisen kiinnostuksen kohteen ympärillä keskustellaan kirjoittamalla.
48 Esimerkkejä historiaharrastajien blogisivusta: Neulakko: http://www.neulakko.net tai Neulanpisto-
ja sormissani: http://paholaisentyota.livejournal.com.
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Monet  ihmiset  käyttävät  paljon  aikaa  ja  vaivaa  omien  websivujen  tai  blogien  suunnitte-
luun kirjoittamalla näkemyksiään ja kokoamalla valokuvia, videoita tai musiikkia sivul-
leen. Sivustoista ja blogeista on tullut henkilökohtaisia käyntikortteja. (Norman 2004, 224-
227.) Videoblogien määrä on kasvanut huomattavasti YouTube49-palvelun myötä. You-
Tube  on  Googlen  omistama  videopalvelu,  johon  voi  lisätä  omia  videoita  tai  jossa  voi
katsoa toisten lähettämiä videoita. Käsityön tekemisessä50  siitä on kiistatonta hyötyä,
mutta materiaali palvelimessa saattaa olla monentasoista, joten tuotoksiin on syytä suh-
tautua varauksellisesti.
4.2.2 Käsityöverkostot
Yhteisöllisen toiminnan edellytyksenä voidaan pitää mielekästä oppimisympäristöä, joka
saa toimijat sitoutumaan yhteisölliseen työskentelyyn. Oppimistilanteella on huomattava
merkitys sen kannalta, kuinka syvällisesti oppija suuntautuu käsiteltävään asiaan. Yksi-
lön oppimista käynnistävät mekanismit liittyvät sosiaalisen vuorovaikutuksen tilantei-
siin. Ilman vuorovaikutusta on syvällinen sitoutuminen virtuaaliseen työskentelyyn
vaikeaa. Verkkoympäristö antaa oppijoille tasavertaisen mahdollisuuden kysymysten
tekemiseen, yhteiseen ideointiin tai tiedon tuottamiseen. (Arnseth, Ludvigsen, Wasson &
Morch 2000; Hämäläinen, Häkkinen, Bluemink & Järvelä 2004, 259; Järvelä 2005.)  Live-
roolipelaajien keskustelupalstoilla tehdään paljon kysymyksiä, mutta siellä myös kehitel-
lään uusia tuotteita ja tuodaan omia ideoita toisten arvioitavaksi. Tietoverkkojen avulla
ihmiset pystyvät kohtaamaan toisiaan enemmän, he voivat myös kommunikoida laa-
jemmille ihmisjoukoille kuin aikaisemmin. Verkkomediassa vuorovaikutteisuus mahdol-
listaa toimijoille valintojen tekemisen; yksilö itse voi määrätä, millaisissa verkostoissa hän
haluaa toimia. Kommunikoinnin uusi muoto tuottaa uudenlaista yhteisöllisyyttä ja muut-
taa myös tiedon jakamisen tapaa. (Salo 2003, 120-121.)
Verkkoympäristössä kohtaaminen saattaa osalle harrastajista olla helpompi kommu-
nikointimuoto kuin kasvokkainen kohtaaminen. Keskustelupalstoilla kysymisen kynnys
on matala, koska kysymyksiä voidaan tehdä myös anonyyminä. Yhteisöllinen tiedonra-
kentaminen on nähtävä sidoksissa tilanteeseen, jossa se tapahtuu ja joka on merkityksel-
listä siihen osallistuville. Tilanteeseen liittyvät osallistujien olennaisiksi kokemat konteks-
tuaaliset ulottuvuudet, kuten fyysiset, sosiaaliset tai kognitiiviset elementit. Yhteisöllinen
tiedonrakentaminen on kehämäistä, sellaista, jossa toimijoiden hiljainen ymmärtämys
pyritään tekemään näkyväksi. Keskustelu etenee tarkentamalla keskustelijoiden kannan-
ottoja, neuvottelemalla ja tuomalla esille erilaisia näkökulmia esillä olevasta asiasta. Pro-
sessissa syntyy uutta ymmärtämystä, jota ryhmä yhdessä rakentaa. (Arvaja & Mäkitalo-
Siegl 2006, 125-130.) Tällainen keskustelu oli esimerkiksi ”Valmistetaan rengashaarniskoi-
ta tilauksesta”- keskustelu (KP46). Keskusteluun otti osaa 13 harrastajaa, ja siinä käytet-
tiin 36 puheenvuoroa. Keskustelu on lähtenyt liikkeelle viestistä, jossa mainostetaan omia
tuotteita muille pelaajille. Keskustelu jatkuu niin, että seuraava kysyjä tiedustelee tar-
kemmin hintoja, materiaaleja, malleja tai kokoja. Seuraavaksi keskustelu etenee rengas-
paitojen valmistamiseen, materiaalien työstämiseen sekä paitojen autenttisuuteen ja ul-
49 YouTuben määrittely: katso: http://fi.wikipedia.org > YouTube.
50 Katso: http://www.youtube.com > Hakusanalla ”handicraft” löytyi 2180 videoblogia (5.3.2010).
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konäköön. Keskustelussa otetaan kantaa myös historiallisiin seikkoihin, tuodaan esille
TV-sarjoissa tai elokuvissa esiintyvien rengaspanssareiden autenttisuus sekä huomioi-
daan panssariin liittyvät turvallisuusnäkökulmat peleissä. Sen lisäksi keskustellaan pans-
sarin alle tulevasta toppauksesta (cambesonista), sen materiaaleista ja valmistamisesta
sekä sen käyttämisestä peleissä.
Pritchard (2001, 59-64) näkee tietokoneperustaisen oppimisen edistävän henkilökoh-
taista tapaa oppia ja omaksua tietoja ja taitoja paremmin. Mielekkään oppimisen on to-
dettu olevan syvempää ja nopeampaa ja mahdollistavan yksilön innostuksen elinikäiseen
oppimiseen. Word Wide Web voidaan nähdä mielenkiintoisena alustana oppimisen edis-
tämiseen. Se mahdollistaa yksilön omaehtoista tiedonhankintaa olemalla yhteydessä
erilaisiin verkostoihin ja toimimalla niissä sekä tiedonhakijana että tiedon tuottajana.
Verkkoympäristö on materiaalinen ja sosiaalinen, viestintävälineiden ja erilaisten käytän-
töjen yhdistelmä, jonka avulla voimme hakea tietoa, kommunikoida ja olla yhteydessä
toisiimme. Käytäntö on viestinnän ja yhteisen toiminnan vakiintunut tapa tai sopimus.
Kun esimerkiksi sähköpostia, www:tä tai verkko-oppimisalustoja käytetään yhdessä,
syntyy ja muotoutuu uudenlaisia toimintatapoja. Verkko on tavallaan käyttötila, jossa
oleminen kiinnittyy aina tilanteeseen, situaatioon, tai tilaan ja on siten jatkuva vuorovai-
kutteinen prosessi. Harrastajat ovat ottaneet oma-aloitteisesti käyttöönsä verkkoympäris-
tön käsityötaitojen oppimisessa. Verkko mahdollistaa nopean tiedonkulun, ja varsinkin
käsityön tekemisen eri  vaiheissa on tärkeää, että ongelmiin löytyy nopeasti  ratkaisu. Jos
harrastaja ei pysty jatkamaan käsityöprosessia jonkin ongelman takia, voi koko tuote
mennä pilalle väärien ratkaisujen vuoksi. Keskustelupalstalla ongelmaan voi saada vas-
tauksia jo samana päivänä, joten prosessi pääsee jatkumaan sujuvasti.
Wellman ja Gulia (1997) näkevät tietoverkot myös sosiaalisina verkostoina. Verkko-
yhteisössä kanssakäyminen on monipuolista ja yhteyksiä voidaan luoda monien eri ver-
kostojen välillä. Yhteisöt ovat löyhärajaisia, laajalle levinneitä, ja usein ihmiset ovat mu-
kana monissa toisiinsa yhteydessä olevissa verkostoissa. Jokaisella yksilöllä on oma henki-
lökohtainen yhteisönsä,  jossa he luovivat ystävien, perheen, työ- tai  opiskelutovereiden tai
järjestöjen muodostamissa verkostoissa. (Ks. myös Rheingold 2003, 63-67.) Käsityöver-
kostot syntyvät harrastajaseurojen tiedonvälityksen avulla. Jos joku harrastajista on löy-
tänyt käsityöhön liittyvän monipuolisen web-sivuston, hän ilmoittaa siitä toisille harras-
tajille joko keskustelufoorumin tai sähköpostin välityksellä. Esimerkiksi historiaharrasta-
jat viestittävät museoihin, arkeologisiin kaivauksiin tai muinaistekniikoihin liittyvistä
sivustoista seuran omalla keskustelufoorumilla Linnanpihalla tai seuran sähköpostilistal-
la (Lehtoranta 2008). Vastaavasti larppaajat viestittävät roolipelaamisen käsityöhön liitty-
vistä web-sivustoista seuran omalla keskustelufoorumilla. Tärkeät linkit liitetään myös
seurojen omille web-sivuille, joista ne ovat helposti löydettävissä. Käsityöyhteisöjä muo-
dostuu nopeasti tietyn käsityötekniikan ympärille, mutta ne myös laajenevat nopeasti
muihin käsityötekniikoihin. Tällainen yhteisö on esimerkiksi Ravelry51.  Harrastajat myös
51 Ravelry  on käsityöharrastajien  yhteisö,  joka  on perustettu  toukokuussa  2007  alun perin  neule-  ja
virkkausharrastajille. Heinäkuussa 2009 sen jäsenmäärä oli jo 387 560 rekisteröitynyttä jäsentä. Ra-
velryssä voidaan keskustella kaikesta käsityöhön liittyvästä, esitellä omia käsityöprojekteja, vaihtaa
malleja ja käsityötietoa, liittää sivustoon omia web-sivuja ja blogeja, tehdä suosikkilistoja ja integroi-
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keräävät tärkeitä osoitteita omille käsityöblogi-sivuilleen (ks. esimerkiksi Jäkkö & Marstio
2009, 74-75).
”Sellanen kun www.ravelry.com. Se on tällä hetkellä parhaiten toimiva käsityösivusto. Siinä
käytetään täysillä hyväksi internetin parhaita puolia, siinä on ryhmiä, keskustelupalstoja, har-
rastusten ja mielenkiinnon mukaan, siellä on mm. lautanauhanauharyhmä, kansainvälinen,
neulakinnasryhmä, ja kasvivärjäysryhmiä useita, mistä vaan on kiinnostunu niin aina sieltä
se ryhmä löytyy.” H5
”Museoilla on aivan ihania linkkejä, esimerkiks Bostonissa on yks museo joka on hyvin ku-
vannu että mitä kaikkee heillä on tallessa. Historiat siitä esineestä tai käsityöstä tai miten se on
tehty tai materiaaleista. Se on vaan niin harmi ku ei oo ku yks kuva, niin siinä ja siinä että mi-
ten se on kuvattu. Mutta siinä on se hyvä puoli että kun menet Ravelryyn, sieltä voit kysyä et-
tä kuka asuu siellä tai käy siellä niin ottaa kuvia. On sellasiaki henkilöitä että ne ottaa omia
kuvia lisää, ja pyytänny vielä kuraattoria että kerrotko minulle mitenkä tuo on tehty.” H5
Arvajan ja Mäkitalo-Sieglin (2006, 135-139) mukaan laadukkaan verkkovuorovaikutuksen
lähtökohtana on osallistujien tietoisuus toisistaan, ts. heidän sosiaalinen läsnäolonsa,
mutta tärkeää on myös mitä sanotaan ja miten. Heidän tulisi samoin tietää, kuinka toiset
toimijat reagoivat viesteihin. Osallistujien on myös ylläpidettävä yhteistä perustaa, oltava
halukkaita jatkamaan toimintaa sekä ymmärrettävä viestit ja osattava reagoida niihin.
Käsityöverkostojen syntyminen perustuu vapaaehtoiseen tietojen vaihtamiseen ja vertais-
tukeen käsityön tekemisessä. Harrastajien osallistuminen erilaisten harrastajaseurojen
toimintaan kartuttaa sosiaalisia taitoja, kehittää vuorovaikutustaitoja, luo vastavuoroista
toimintaa ja edistää yksilön sosiaalisen pääoman karttumista. Käsityöverkostot leviävät
nopeasti maailmanlaajuisiksi, ja ne voivat lähteä liikkeelle esimerkiksi tietystä tekniikasta,
vaikkapa tilkkutöistä, virkkauksesta tai neuleista. Historiaharrastajien käsityöverkostoja
löytyy esimerkiksi haarniskoiden, aseiden ja erilaisten keskiaikaesineiden ympäriltä.
Harrastajat keräävät nopeasti itselleen oman verkostonsa tietyn käsityötekniikan ympä-
rille ja kommunikoivat samanhenkisten ihmisten kanssa mistä päin maailmaa tahansa.
Käsityökulttuuriin on tullut uusia vivahteita, sillä eri tekniikoita pystytään soveltamaan
entistä monipuolisemmin tai hakemaan käsityöhön vaikutteita esimerkiksi kuvio- tai
värimaailmasta.
Verkostokehyksessä korostuvat ennen kaikkea yhteisöllinen toiminta ja tiedon jaka-
minen sekä paikallisella että globaalilla tasolla. Myös kontaktien luominen on tärkeää.
Harrastajat luovat omalta osaltaan virtuaaliympäristöissä uutta informaatiota käsityön
tekemisestä ja sen vaikutuksista. Samalla he tuottavat tietoverkkoihin monenlaista käsi-
työtietoa osittain jo kadonneesta käsityökulttuuristamme. Tämä tieto on käytettävissä
missä tahansa toisessa kulttuurissa, jossa sitä voidaan soveltaa uudella tavalla, joskin
suomen kieli asettaa rajoituksia ymmärtämiselle. Yhä suurempi osa harrastajista kom-
da toisten harrastajien sivustoja omiin sivuihin. Katso  Ravelry: www.ravelry.com (vaatii rekisteröi-
tymisen).
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munikoi kuitenkin myös englannin kielellä ja kuvamateriaalia tuotetaan sekä valmiista




Tässä luvussa perehdytään tarkemmin harrastajien käsityötaitoihin, käsityötaidon oppi-
miseen ja vertaistukeen käsityöprosessissa.  Kreikkalaisten filosofien mukaan tietty tulos
saadaan aikaan, kun tieto sulautuu yhteen taidon kanssa. Tällainen know-how-tieto tar-
koittaa taitamista tai osaamista, ja sitä kutsutaan proseduraaliseksi tiedoksi eli taitotiedoksi.
Tietämystieto eli deklaratiivinen tieto (know that) tarkoittaa jonkin asian tietämistä eli kykyä
vastata oikein kyseessä olevan alan mukaiseen kysymykseen. (Anderson 1983, 23, 215;
Rauste-von Wright & von Wright 1994, 42.) Propositionaalinen tieto on merkeistä muodos-
tuva kieli, joista muodostuu väitteitä maailmassa ilmenevistä asioista, ts. väitelauseita.
Tällainen propositionaalinen tieto välittää informaatiota. (Kotkavirta & Nyyssönen 1994,
100-101; Lammenranta 1993, 72-75.)  Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien keskustelu-
palstat ja sähköpostiviestit välittävät harrastukseen liittyvää tietoa, ja harrastajat neuvo-
vat toisiaan kaikissa harrastukseen liittyvissä ongelmissa. Käsityön tekemisessä tarvitaan
kuitenkin tiedon lisäksi myös taidon hallintaa.
5.1 KÄSITYÖTAITO
Käsityön filosofiassa on taito läsnä koko ajan. Taito esiintyy käsityön perinneluonteessa,
käsityön oppimisessa, tuotteiden arvioinnissa ja käsityön tekijän arvostuksessa. Käsityö
voidaan nähdä kollektiivisena ja yleisenä ilmiönä. Käsityötä voidaan jaotella eri tavoin:
eräs tapa on jakaa käsityö ammattikäsityöhön ja harrastelijakäsityöhön. Käsityötä voi-
daan jaotella myös sukupuolen mukaan miesten käsitöihin ja naisten käsitöihin (Kokko
2007), alueellisesti tai taidon mukaan.  Vaikka kansanomainen käsityö on ollut kollektii-
vista, se on synnyttänyt monenlaista yksilöllistä innovatiivisuutta. Esimerkiksi vanhojen
mallien pohjalta on kehitetty uusia malleja tai puuttuva materiaali on korvattu toisella.
Näin tuotteen funktio on laajentunut tai jopa muuttunut toiseksi. (Heikkinen 2004, 76-77.)
Käsityötuotteita voidaan tarkastella myös erilaisissa instituutioissa tuotetuiksi. Käsityö-
tuotteet voidaan nähdä tällöin omina lajityyppeinään. Tällaisia instituutioita ovat esimer-
kiksi perhe, koulu, teatteri, ooppera tai teollisuus. (Kaukinen 2004, 15-28.) Liveroolipelaa-
jien ja historiaharrastajien käsityön tekemistä on vaikea jakaa ammattikäsityöhön tai
harrastelijakäsityöhön, sillä harrastajaseuroissa on mukana monentasoisia käsityön teki-
jöitä. Vaikka käsityön tekeminen kohdistuu nimenomaan harrastamiseen, on jäsenissä
mukana paljon käsityön tekemisen ammattilaisia. He ovat saaneet monivuotisen koulu-
tuksen käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksissa tai ovat hankkineet koulutusta esimerkiksi
muinaistekniikoiden koulutuslinjoilta. Harrastajien käsityön tekemistä ei voida myös-
kään jakaa miesten käsitöihin tai naisten käsitöihin; miespuoliset harrastajat ompelevat
harrastuksessa käytettäviä asuja tai applikoivat heraldisia kuvioita asuihinsa, ja naispuo-
liset harrastajat valmistavat erilaisia aseita tai rengashaarniskoita ja ovat kiinnostuneita
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esimerkiksi seppien työstä esineiden ja korujen valmistamiseksi. Liveroolipelaajat ovat
myös innovatiivisia erilaisten materiaalien yhdistämisessä. Harrastajien valmistamia
käsityötuotteita voidaan tarkastella instituutiossa syntyneiden tuotteiden näkökulmasta,
tässä tutkimuksessa siis harrastajaseuran tarpeisiin (roolipeleihin tai historiaharrastami-
seen) liittyvinä.
Romiszowski (1999, 462-463) luokittelee taidon a) kognitiivisiin taitoihin, joita ovat loo-
ginen ajattelu, ongelmanratkaisu- ja päätöksentekotaidot, b) psykomotorisiin taitoihin eli
fyysiseen toimintaan ja havaintokykyyn, c) reaktiivisiin taitoihin, jotka ovat itsetuntemuk-
seen  liittyviä  (tavat,  tunteet)  ja  d) vuorovaikutustaitoihin eli sosiaalisiin kykyihin toimia
toisten ihmisten kanssa. Käsityön tekemisessä nämä taidot ovat jäljentämistaitojen (repro-
ductive skills) ja tuottamistaitojen (productive skills) yhdistelmiä.  Liveroolipelaaminen ja
historiaharrastaminen ovat monipuolisia harrastusmuotoja. Harrastajat kehittävät taito-
jaan esimerkiksi erilaisissa taisteluharjoituksissa, jotka vaativat fyysisiä taitoja. Tapahtu-
mien järjestelytehtävät vaativat monenlaisia ongelmanratkaisu- tai päätöksentekotaitoja.
Hahmon rakentamisessa harrastajien on punnittava hahmolle kuuluvia tapoja tai tunteita,
ja itse peli- tai historiatapahtuma tuo esille harrastajien vuorovaikutustaidot. Käsityön
tekemisessä kehollisina taitoina esiintyvät moniin käsityötekniikoihin liittyvät motoriset
taidot, esimerkiksi takominen, ompeleminen tai kutominen. Enkenberg (1994, 209-213)
jakaa ammatilliset taidot kehollisiin taitoihin, kognitiivisiin taitoihin ja sosiaalisiin taitoihin.
Kehollisia taitoja ovat erilaiset motoriset taidot, jotka ilmenevät tekemisenä ja havaitsemi-
sena. Kognitiivisia taitoja ovat ongelmanratkaisutaidot ja reflektointi. Sosiaalisina taitoina
voidaan nähdä yhteistyötaidot ja vastuunottaminen. Lepistön (2004, 32, 40) mukaan käsi-
työtaito on monipuolinen taitokimppu, johon katsotaan kuuluvan sekä kognitiivisia
(käytännölliset tiedot tai hiljainen tieto) että kehollisia (aistit, motoriset taidot) taitoja.
Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityön tekeminen ilmenee käytännön tietona,
mutta hiljaista tietoa tehdään näkyväksi esimerkiksi historiatapahtumien käsityönäytök-
sissä. Harrastajien käsityön tekeminen on kokonaisvaltaista, ja motoristen taitojen lisäksi
siinä tarvitaan myös aisteja. Käsityön tekeminen on multisensorinen kokemus, joka edel-
lyttää kosketus- ja tuntoaistien, pinnan silmillä tapahtuvan havaitsemisen, oman liikkeen
ja työstämisen samaan aikaan kinesteettistä, visuaalista ja auditiivista toimintaa (Anttila
1993; Pöllänen 2006; 2007, 100).
”Usein teen itse järjestämiin larppeihini proppeja pelitarkoitukseen, en niinkään omalle hah-
molle vaan nimenomaan muiden katseltavaksi ja kosketeltavaksi.” PTK33
Heikkilän (1987, 10-11) mukaan käsityö voidaan jakaa neljään luokkaan. Tavalliseen käsi-
työhön ei liity lainkaan ei-intentionaalisia toiminnan vaiheita vaan ainoastaan intentionaa-
lisia tekoja, sillä tuote toteutetaan tarkoin kuvattujen ohjeiden ja tekniikoiden mukaisesti.
Luovassa käsityössä, taidekäsityössä ja kokeilevassa käsityössä esiintyy myös ei-intentionaalisia
toimintaprosesseja, mutta käsityön tekijä saattaa silloin kokea saaneensa idean työhönsä
jostain ulkopuolelta tai idea on löytynyt ei-intentionaalisen toiminnan avulla.  Roolipe-
laajien ja historiaharrastajien käsityön tekeminen voidaan nähdä lähinnä luovana käsi-
työnä, joskin tietyn tekniikan oppiminen voi olla tavallista käsityötä (esimerkiksi lauta-
nauhan valmistaminen ohjeen mukaisesti). Se on pitkälti myös kokeilevaa käsityötä, sillä
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materiaaleja yhdistellään ennakkoluulottomasti tai uusia työtapoja kehitellään yhdessä.
Valmis  asukokonaisuus  tai  esine  voidaan  lukea  myös  taidekäsityöksi,  koska  puvut  ja
aseet ovat yksilöllisesti valmistettuja uniikkikappaleita.
Käsityön tekemisestä puhuttaessa ei voida sivuuttaa luovuuden käsitettä. Luovuuden
katsotaan olevan taiteen ja tieteen tärkeä elementti, sillä juuri näillä aloilla aikaansaan-
nosten uutuus on tärkeää. Kuitenkin luovuutta esiintyy myös arkipäivän ilmiöissä, ja
siksi useimmilla ihmisillä on mahdollisuus luovuuteen jollakin tavalla. Luovuus on in-
himillinen ja toivottava ominaisuus. Toisaalta otaksutaan myös, että luovuus on kokeelli-
sesti tutkittavissa oleva ilmiö. Siihen liitetään sekä ulkoisesti havaittavia että persoonalli-
sia ja psyykkisiä piirteitä, kuten uutuus, merkittävyys ja taiteellisuus sekä motivaatio,
joustavuus ja mielikuvitus.  Kasvatustavoitteena luovuudella koetetaan kehittää jousta-
vaa ja avointa ajattelutapaa mihin hyvänsä uuteen asiaan, rohkeutta, ennakkoluulotto-
muutta sekä oivalluskykyä yllättävissä tilanteissa. (Anttila 1993; 1997, 331.) Luovan yksi-
lön ominaisuuksia ovat huumorintaju, voimakkaasti tunteva, intuitiivinen, utelias, kilpai-
lunhaluinen, ideoilla leikittelevä, kurinalaisesti työskentelevä jne. (Uusikylä & Piirto 1999,
6-18).  Luovuudessa eivät ole keskeisiä vain yksilön tai yhteisön taidot vaan kohteet, joita
yhdessä kehitetään. Ihminen ei kehitä ideoitaan vain yksin, vaan toimimalla jossakin
ympäristössä. Käyttämällä kulttuurisesti kehittyneitä välineitä ja tietoja hän ideoi uutta
suhteessa muiden esittämiin käsityksiin ja ideoihin. (Paavola 2007, 27.)
”Mikäli kyse on jonkin historiallisen esineen rekonstruoinnista, katsoisin, että uskollisuus al-
kuperäiselle esineelle on sekä haastavin että tärkein tavoite. Muuten käsityössä arvostan luo-
vuutta, joka on siis sikäli täysin päinvastainen näkökulma.” K3
Karppisen (2005, 161-163) mukaan luovaan käsityötaiteelliseen toimintaan kuuluu seu-
raavanlaisia kykyjä: kokea rohkeasti elämyksiä ja aistimuksia, osata katsoa ja tehdä ha-
vaintoja, muuntaa kokemukset ja elämykset konkretiaksi, ilmaista itseään taiteellisin ja
käsityöllisin keinoin, reflektoida omaa taitokehitystä ja kohdata toisia rakentavalla tavalla.
Tällaiset käsityötaiteen avulla omaksutut kyvyt toimivat yksilön henkisenä voimavarana
elämän eri vaiheissa, ja se näkyy elämisen taitona mielekkään tekemisenä. Uusikylän
(2003, 76) mukaan luovalla yksilöllä on kykyä leikitellä ajatuksilla, materiaaleilla tai käsit-
teillä. Kuitenkin luovuudessa tarvitaan kurinalaista työtä, jotta ideat kehittyvät hedelmäl-
lisiksi. Uusia korkeatasoisia produkteja syntyy vain jos luova yksilö pystyy yhdistämään
leikillisyyden ja kurinalaisen työskentelyn. Luovaan työhön liittyvät myös arviointitaito
ja ideoiden jatkokehittelyn mahdollisuudet. Jokaisen yksilön arkiluovuus muodostuu
kykytekijöiden lisäksi motivaatiotekijöistä sekä harrastuneisuudesta. Historiaharrastajat
syventävät jatkuvasti käsityötaitojaan ja perehtyvät muinaistekniikoihin käsityön tekemi-
sessä. Heille käsityö tarjoaa entistä kompleksisempia haasteita yhä autenttisempien esi-
neiden valmistamisessa. Sen sijaan liveroolipelaajien käsityön tekemisessä on paljon
kokeilevaa ja innovatiivista käsityön tekemistä.
”Et kyl se niinku leikkaa hyvinki syvältä niinku ammattikuntaa, laajaa kirjoa, sitä tarvitaan,
ihan koodamisesta lähtien, sit täl hetkellä on hakusessa et osaaks kukaan tehdä elektroniikkaa.
Ja tän tyyppistä, et ei sen tarvii välttämättä olla sen käsityön olla sitä perinteistä kangasta tai
68
tän tyyppist. Et jos joku ihminen osais tehdä elektroniikalla käsityökappaleita. Et tekniikankin
avulla vois lähtee löytämään uusiakin käsityömuotoja. Tällähän hetkellä sä voit ostaa laskette-
lupuvun, jossa on MP3soitin mukana tai elektronisesti lämmitettyjä asuja tai materiaalitekno-
logisesti erilaisia tuotteita tai muuta vastaavaa. Et kyl me niinku sitä mukaa kun se kehittyy
niin eri asioita voidaan yhdistää toisiinsa.” H2
Uusien tuotteiden kehittämiseen tarvitaan luovuutta ja avointa mieltä. Leikki, taide,
urheilu tai erilaiset rituaalit synnyttävät iloa tuottavia kokemuksia. Tällaisia kokemuksia
voidaan sanoa myös flow-kokemuksiksi. Flow tarkoittaa elämystä, joka pakottaa henki-
lön korkeammalle suorituksen tasolle ja muuttaa ihmisen itseä tekemällä siitä aiempaa
kompleksisemman (Csikszentmihalyi 2005, 116-117). Flow-toiminnot perustuvat vapaa-
ehtoiseen tekemiseen ja parantavat sekä fyysistä että henkistä oloa.  Käsityön tekemisessä
flow-toiminnolla on ratkaisevan tärkeä osuus. Henkilö voi olla keskittyneenä tiettyyn
tekniikkaan niin intensiivisesti, että hän voi menettää hetkellisesti ajan tai paikan tajun.
Historiaharrastajien käsityön tekeminen on kokonaisvaltainen elämys, sillä käsityön
tekeminen liittyy miltei kaikkiin harrastamisen osa-alueisiin. Liveroolipelaajilla käsityön
tekeminen pelitapahtumassa ei ole niin tärkeässä roolissa, sillä puvustukset ja varusteet
on oltava valmiina ennen pelitapahtumaa. Sen sijaan itse pelitapahtumaan uppoutumi-
nen voi tuottaa pelaajalle flow-kokemuksen (vrt. immersion tunteet52).
5.1.1 Käsityötaidon oppiminen
Taidon oppiminen voidaan esittää kolmivaiheisena suorituksena. Kognitio- eli tiedostamis-
vaiheessa hankitaan tietoja ja tehdään havaintoja. Kehitellään suorituksesta mielikuvia,
tarkkaillaan omaa toimintaa, nopeus on vielä alhainen ja taito ei ole vielä sujuvaa, virhei-
tä tulee runsaasti. Jäsentymis- eli assosiaatiovaiheessa toimintamalli alkaa vakiintua ja toi-
minnat niveltyvät toisiinsa. Tulee myös uusia toimintamalleja entisten lisäksi. Tilalle
tulee motorinen harjoittelu, jolloin kognitiivinen osuus vähenee. Nopeus ja koordinaatio
ovat parantuneet, ja taito alkaa vakiintua. Täydentymisen vaiheessa (autonominen vaihe)
kokonaisuudet hallitaan sujuvasti. Nopeus kasvaa ja häirinnän sietokyky lisääntyy. Mo-
nivaiheiset ja kompleksiset suoritustaidot hallitaan automaattisesti. (Anttila 1992, 60-61;
Fitts & Posner 1967, 8-15.) Liveroolipelaajien keskustelupalstoilla varsinkin aloittelevat
pelaajat etsivät tietoa tai kysyvät neuvoja erilaista käsityötekniikoista tai materiaaleista.
Aloittelevina käsityön tekijöinä heillä ei vielä ole tietoa materiaalien hankintapaikoista,
materiaalien ominaisuuksista tai käsityötekniikan hallinnasta. Uuden tekniikan oppimi-
nen on aluksi hidasta ja työskentely etenee lähinnä kokeilujen avulla. Tietyn yksityiskoh-
dan hiomisessa toimintamalli alkaa vakiintua ja toiminnat tulevat sujuvammiksi.  Ko-
keneemmat pelaajat hallitsevat kokonaisuuden jo sujuvasti ja osaavat myös neuvoa aloit-
televia pelaajia omalla erityisalallaan. Keskustelupalstoilla on nähtävissä sekä aloittelevia
52 Immersio on liveroolipelaajien käyttämä termi, jolla tarkoitetaan syvällistä uppoutumista ja eläy-
tymistä fiktioon. Peleissä immersiolla viitataan pelaajan toiminnallisen kokemuksen uskottavuuteen
pelimaailmassa (Pohjola, 2004).  Liveroolipeleissä pelaajalla saattaa esiintyä immersion tunteita
hahmon, pelitodellisuuden ja tarinaan eläytymisen tasoilla (Harviainen 2003).  Myös historiaharras-
tajat puhuvat immersion tunteista erilaisissa historiatapahtumissa (K3).
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että kokeneita harrastajia esimerkiksi rengashaarniskan kokoamisessa tai nuolien valmis-
tamisessa. Harrastaminen voi toimia myös käsityötaidon oppimisen käynnistäjänä.
”Larpit ovat hyvä (teko)syy ommella ja tehdä erikoisiakin vaatekappaleita. Larp-asujen tekoa
varten olen tullut opetelleeksi mm. vironvyö- ja pirtanauhatekniikat (ja opettanut niitä Rope-
conissa muillekin), sekä päässyt hyödyntämään kirjontataitoja. Käsityöharrastukseni on mel-
koisen mitätöntä, mutta ilman larppaamista se olisi jokseenkin olematonta.” PTK17
Taitoon sisältyy yleensä tekijän ns. hiljainen tieto, joka korostuu etenkin käsityöprosessis-
sa (Koivunen 2000, 77-78; Niiniluoto 1992, 54; Polanyi 1966). Dormerin (1994) mukaan
käsityötieto (craft knowledge) on pitkälti hiljaista tietoa, jossa tekijä osaa kuvitella työn
lopputuloksen. Raivola ja Vuorensyrjä (1998) toteavat, että osaaminen on enemmän kuin
taitojen summa. Se on taitojen soveltamista sosiaalisessa kontekstissa sekä halua ja kykyä
tiedon ja taidon yhtäaikaiseen läsnäoloon. Hiljaisen tiedon omaksuminen perustuu pal-
jolti  tekemällä oppimiseen ja jäljittelyyn, eli  mestari  ei  välttämättä huomaa, mitä opettaa
eikä kisälli huomaa, mitä oppii. Hiljaisen tiedon syntymiseen vaikuttavat myös yksilön
kokemukset.   Historiaharrastajien hiljainen tieto välittyy käsityönäytöksissä, joita pide-
tään sekä historiatapahtumissa että erillisissä käsityötapahtumissa. Myös keskiaikaisilla
markkinoilla voi seurata harrastajan työskentelyä tai kokeilla itse käsityötekniikkaa ko-
keneen harrastajan opastuksella. Nonakan ja Takeuchin (1995, 8-9) mukaan hiljainen tieto
on enemmän kuin kokemus, ja siihen kuuluvat ihmisen oivallukset, aavistukset, intuitiot
sekä arvot, ihanteet ja tunteet. Hiljainen tieto on vaikeasti siirrettävissä ja, jotta se tulisi
muiden ymmärrettäväksi, se olisi muunnettava sanoiksi ja numeroiksi. Hiljaisessa tiedos-
sa on Nonakan ja Takeuchin mukaan kaksi segmenttiä. Tekninen ulottuvuus tarkoittaa
informaalisia taitoja, esimerkiksi käsityöläisen vuosien aikana syntynyttä kykyä tuntea
käsillään tai sormenpäillään materiaalin vaihtelut. Skeemat, uskomukset tai käsitykset
sekä mentaaliset mallit ovat hiljaisen tiedon kognitiivisia ulottuvuuksia, jotka ovat syvälle
juurtuneita ja vaikeasti ilmaistavissa olevia itsestäänselvyyksiä. Roolipelaajat tuottavat
virtuaaliympäristöön sanalliseen muotoon hiljaista tietoa,  ja  sen  lisäksi  heillä  on  käsityö-
hön liittyvää kokemustietoa, josta he pystyvät kertomaan toisille harrastajille. Toisaalta
taito voi olla helpommin omaksuttavissa matkimalla ja jäljittelemällä kokeneempaa tai-
don osaajaa ja kuuntelemalla hänen ääneen lausuttuja ohjeitaan (vrt. mestari – kisälli).
”Hiljainen tieto on äärimmäisen tärkeää. Perusteet mihin tahansa tekniikkaan oppii helposti,
mutta myöhemmin alkaa miettiä, voisiko tämän tehdä jotenkin helpomminkin. Esimerkiksi
lautanauhojen kutomisessa on varmasti paljon sellaisia niksejä, joita en vielä tiedä.”  K2
”Kaikki eivät ole opettajia luonnostaan, ja hiljaista tietoa jää välittymättä kirjallisissa ohjeissa.
Pitkään käsitöitä tehnyt ei ehkä aina tiedosta kaikkia asioita, joita tekee, erityisesti työtä no-
peuttavat ja helpottavat asiat.” K1
Dormerin (1994, 40-57, 70) mukaan käsityötaitoon liittyy kaksi erilaista prosessia: taidon-
hankintaprosessi ja käsityötaidon avoin harjoitteluprosessi.  Taidonhankintaprosessissa
päämääränä on hankkia jokin erityinen käsityötaito jotain tiettyä tarkoitusta varten. Roo-
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lipelaajilla ja historiaharrastajilla tämä tarkoittaa taidon hankkimista esimerkiksi tietystä
käsityötekniikasta, vaikkapa lautanauhan valmistamisesta. Käsityötaidon avoimessa
harjoitteluprosessissa harrastajat paneutuvat koko käsityöprosessin tekemiseen, esimer-
kiksi asukokonaisuuden toteuttamisen tarvitaan monia eri käsityötekniikoita. Käsityötai-
don harjoitteluprosessissa toiminta perustuu luovuuteen ja jatkuvuuteen. Dormerin (1994)
mielestä (ks. myös Kröger 2003, 111-112) keskeisimmät tekijät harjoitteluprosessissa ovat:
a) Voimakas tavoitesuuntautuneisuus tiettyyn taitolajiin ja halu oppia tämä taito.
b) Taitolajin sisäiset säännöt, jotka ohjaavat prosessia.
c) Toiminnan matkiminen eksperttien avulla.
d) Reflektiiviseen tietotaitoon pyrkiminen.
f) Taitojen kehittyminen kokeilujen avulla.
g) Arvostelu- ja arviointikyvyn kehittyminen.
Historiaharrastajilla ja liveroolipelaajilla käsityön tekeminen perustuu peli- ja historiahar-
rastamiseen. Puvustuksen ja varusteiden valmistamiseksi heillä on voimakas halu oppia
tiettyjä taitoja. He tekevät kokeiluja uusilla materiaaleilla ja tuovat uudet ideat toisten
arvioitaviksi virtuaaliseen maailmaan. He pystyvät reflektoimaan omaa käsityöprosessi-
aan esimerkiksi kirjoittamalla blogia ja arvioimalla omaa suoritustaan päiväkirjamerkin-
nöissään. Käsityötekniikoita matkitaan eksperttien avulla erilaisissa tapahtumissa, ja
taitojen kehittyminen tapahtuu kokeilemalla eri tekniikoita. Taidon oppiminen ei yleensä
ala täysin alusta, vaan oppijalla on jo kokemusta samankaltaisista asioista ja tietynlainen
sisäinen malli. Olemassa olevaan malliin liitetään uutta tietoa ja taitoa. Taitava suoritus
perustuu sisäisen mallin järjestelmään, joka ohjaa työskentelyä. (Vartiainen, Teikari &
Pulkkis 1990, 39-44.) Anttila (1992, 107-111) näkee käsityöprosessin moniulotteisena ta-
pahtumana, jossa tekijä panostaa siihen persoonallisuutensa kaikki ulottuvuudet. Proses-
si alkaa ratkaisun hahmottamisella. Tehtävän tavoitteiden hahmottamisen osatekijät ovat
alkumielikuva, motivaatio, omat sisäiset virikkeet (tieto-taito, omat mielikuvat), ulkoiset
virikkeet (faktatieto) sekä omat persoonalliset tuntemukset. Nämä johtavat ongelmien
määrittämiseen, jossa muodostetaan yleinen käsitys tavoitteista; värit, muodot, olemus
jne. (orientoiva mielikuva).  Prosessi etenee tarvittavien tietojen hakemisella (esim. mate-
riaalit, muoti, kuluttajatieto jne.), minkä jälkeen kokeillaan eri materiaaleilla ja kehitellään
erilaisia ratkaisumalleja. Kokeilujen perusteella tutkitaan, riittävätkö käytettävissä olevat
tekniikat ja omat taidot, minkä jälkeen valikoidaan ja pohditaan erilaisia ideoita. Mene-
telmiä ja materiaaleja testataan, kehitellään ja arvioidaan kierros kierrokselta, milloin
tulos on tyydyttävä. Suunnitelman pohjalta toteutetaan työ, ja valmis tuote arvioidaan
yksilöllisten tavoitteiden mukaisesti.
Liveroolipelaajien käsityöprosessi alkaa yleensä virtuaalimaailmasta. Pelinjohdolta
saatua hahmoa ryhdytään rakentamaan, ja mielikuvia haetaan esimerkiksi elokuvista,
internetistä tai taiteesta. Hahmolle tulevien varustusteiden valmistamiseksi haetaan tie-
toa käsityötekniikoista, materiaaleista ja esimerkiksi pukuhistoriasta. Hahmon olemus
määrittää, millaisia värejä, muotoja, malleja tai kuviointeja puvustuksissa tai esineissä
voidaan käyttää. Koska esimerkiksi materiaalia on harvoin tarjolla valmiina, etenee har-
rastajan käsityöprosessi kokeilemalla käsityötekniikoita (esimerkiksi värjäystä tai kirjon-
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taa) erilaisille materiaaleille ja valikoimalla käyttökelpoisin tekniikka tuotteen valmista-
miseksi. Liveroolipelaajien keskustelupalstoilla aloittelevat pelaajat tekivät paljon kysy-
myksiä materiaaleista ja niiden muokkaamisesta, sillä kokeneemmilla pelaajilla on jo
tietoa kokeiluista ja he voivat suositella erilaisia vaihtoehtoja.
Käsityön opettamisessa ja oppimisessa virtuaaliympäristö tarjoaa hyvän mahdolli-
suuden tiedon hakemiseen ja tiedon tuottamiseen. Kyselyjen ja haastattelujen perusteella
verkko on kuitenkin vielä kömpelö työväline taidon neuvomiseen. Verkosta nähdään
olevan hyötyä eniten käsityöprosessin suunnitteluvaiheessa, käsityöllisen tiedon hankin-
nassa sekä yhteyksien ylläpitämisessä. Kokeneet harrastajat osaavat neuvoa hyvin erilai-
sille tiedon lähteille tai kertoa omista kokemuksista käsityön tekemisessä. Tekniikoita
voidaan kuitenkin näyttää videoleikkeenä. Tämä ei toki korvaa henkilökohtaista opetusta
ja kädestä pitäen näyttämistä vaikeiden tekniikoiden oppimisessa.
”Ehkä videoleikkeillä voi jotain näyttää, mutta useimmiten se edellyttää katsojalta edes jon-
kinmoisia valmiuksia käsityötaitoihin edeltäkäsin. Kuta vaikeampi tekniikka sitä paremmat
täytyy lähtötaitojen olla. Videoleikkeen vaara piilee juuri siinä, että se saa vaikean tekniikan
näyttämään helpolta ja yksinkertaiselta ja sitten saattaa olla vastassa melkoinen pettymys, kun
paljastuu kuinka haastavasta taidosta olikaan kyse.” K3
Käsityön merkityksen muuttuminen vaikuttaa käsityön opetuksen painopiste-alueisiin.
Pölläsen (ks. Pöllänen & Kröger 2000) mukaan käsityön merkitystä kuvastavat opetuksen
painopistealueet ilmenevät seuraavasti: Käsintekemisen aikana opetus keskittyy käsityöl-
lisiin valmistustaitoihin (skills), tuotantoteknologian aikana teollisiin taitoihin (industrial
skills) tai harrastamiseen liittyviin taitoihin (hobby skills), tietoteknologian aikana teknolo-
gisiin taitoihin (technological skills) ja ymmärtämiseen (know how). Tulevaisuudessa koros-
tuvat laaja-alaiseen osaamiseen ja elämänhallintaan liittyvät taidot (know what + how +
why + when) ja globaaliin selviytymiseen liittyvät taidot (global survival skills).  Tulevaisuus
voidaan nähdä tiedon, taidon ja selviytymisen aikana.
5.1.2 Kokonainen käsityöprosessi
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityön tekeminen on pitkä prosessi. Esimer-
kiksi rengashaarniskan kokoaminen saattaa kestää useita kuukausia. Historiaharrastajien
käsityön tekeminen liittyy kiinteästi koko harrastamiseen, ja harrastajan taitotason kasva-
essa he valmistavat yhä uusia ja autenttisempia tuotteita. Keller ja Keller (1996, 125-143)
näkevät käsityöprosessin kokonaisuutena. Kun käsityöläinen aloittaa uuden tuotteen
valmistamisen, hänellä on orientoiva ja operationaalinen mielikuva tulevasta tuotteesta,
eräänlainen sateenvarjosuunnitelma (umbrella plan). Käsityöprosessin aikana käsityöläi-
nen yleensä huomaa erilaisia ongelmia, osaa ratkaista syntyneitä ongelmia ja osaa valita
oikeanlaisia menetelmiä toivotun lopputuloksen aikaansaamiseksi. Sateenvarjosuunni-
telma sisältää mielikuvan siitä, mitä kukin työvaihe käsityöprosessissa vaatii, millaisia
työvälineitä ja materiaaleja on käytettävä ja millainen lopullinen mielikuva tuotteesta on.
Esimerkiksi seppä oppii tekemällä, ”by making”, jolloin hänelle syntyy tuntuma sekä
omiin voimiin ja kykyihin että materiaalin voimaan ja näiden keskinäisiin suhteisiin
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(Volanen 2006, 39, 43).  Pidemmälle edistynyt harrastaja tietää jo aiemmista kokemuksista,
miten käsityöprosessissa kannattaa edetä. Hänellä on tuntuma esimerkiksi materiaalien
tai työtapojen rajoitteisiin, ja hän osaa valita oikean tekniikan parhaan tuloksen aikaan-
saamiseksi. Suunnitteluvaiheessa kokenut harrastaja pystyy miettimään laaja-alaisesti
käsityötuotteen värejä, mallia tai muotoa, käytettäviä materiaaleja tai materiaalin työstä-
mistä. Hän osaa myös arvioida omia taitojaan ja mahdollisuuksiaan tuotteen valmistami-
sessa. Yhteisöissä suunnitteluprosessi tarkoittaa jäsenten välistä yhteistyötä ja kykyä
jakaa tietoa muiden yhteisössä toimivien kanssa. Tuotteen suunnittelussa jaettu asiantun-
tijuus, tiedonhankinta eri aloilta sekä vuorovaikutus jäsenten kesken ovat tärkeitä. (Hak-
karainen, Lonka & Lipponen 1999, 143; Seitamaa-Hakkarainen & Hakkarainen 2000.)
Pöllänen ja Kröger (2004) toteavat, että kokonaisen käsityön näkökulmasta käsityö-
taidon oppiminen etenee kontekstisidonnaisesti. Sama henkilö suorittaa käsityöprosessin
kaikki vaiheet itse, suunnittelusta lopulliseen tuotteeseen. Suunnittelu- ja valmistuspro-
sessi voi tapahtua sekä yksilötasolla että ryhmässä toimien. Käsityöprosessin etenemi-
seen tarvitaan motivointia, sillä varsinkaan vasta-alkaja ei osaa edetä käsityöprosessissa
ilman visuaalisia malleja tai ideoita. Suunnittelun ja valmistuksen apuna voidaan käyttää
erilaisia tiedonhankintatapoja, kuten kirjallisuutta, internetiä (esim. Käspaikka), asiantun-
tijoita,  museokäyntejä  jne.  Käsityö  on  taitavan  tekemisen  lisäksi  myös  ideointia,  luovaa
ongelmanratkaisua, ajattelua sekä suunnitelmien toimeenpanon hallitsemista. Kun koko
prosessi tapahtuu yhden ja saman henkilön suorittamana, se on kokonaista tekemistä (ks.
myös Kojonkoski-Rännäli 1995, 68). Kokonaisvaltainen käsityön tekeminen kiehtoo, ja
kokonaisen käsityöprosessin ymmärtäminen on suuri etu varsinkin käsityöyrittäjälle
(Luutonen 2002, 9). Harrastajat tekevät rooliasunsa ja esineensä hyvin pitkälti itse, mutta
apua tarvitaan harrastajatovereilta joihinkin erikoistekniikoihin. Tällaisia erikoisteknii-
koita ovat esimerkiksi erilaiset seppien valmistamat taotut tuotteet, kuten aseiden tai
haarniskoiden osat, korut ja muut taotut esineet. Historiaharrastajien haastatteluissa ja
havainnointimateriaalissa tuotiin esille käsityöyrittäjyyteen liittyviä seikkoja. Harrastajat
valmistavat puvustukset ja varusteet itselleen, mutta myös harrastajatovereilleen tai
myyntituotteiksi Keskiaikaisille markkinoille. Osa harrastajista markkinoi tuotteitaan
internetissä.
Seitamaa-Hakkaraisen (2000, 187) kehittämässä suunnitteluprosessin kuvauksessa vi-
suaalinen  suunnitteluavaruus  (kompositio:  muodot,  värit  ja  kuviot)  on  ideoiden  kenttä,
jossa suunnittelija pystyy konkretisoimaan abstraktit ideat. Tekninen suunnitteluavaruus
(konstruktio: materiaalit, valmistus ja rakenteet) mahdollistaa ideoiden tekniset ja konk-
reettiset ratkaisumallit. Suunnittelija käyttää aktiivisesti näitä elementtejä suunnittelun
aikana. Suunnittelutehtävän rajoitteet (esimerkiksi käyttötarkoitus, tuotteen huolto tai
muut ominaisuudet) otetaan huomioon suunnittelutehtävän aikana.  Vaatetussuunnitte-
lussa suunnittelija käyttää kolmenlaisia luonnostyyppejä asun suunnittelussa. Ensim-
mäinen visuaalinen malli tai idea on alkumielikuvasta johdettu ajatusluonnos. Luonnokset
ovat abstrakteja suunnitelmia, ja ne tuotetaan yleensä nopeasti. Tarkentuva mielikuva
tuottaa kehittelevän luonnoksen, jota lähdetään kehittämään eteenpäin ja joka tarkentuu
prosessin aikana. Valmis suunnitelma sisältää kaikki suunnitteluelementit ja ratkaisut, ja
se on suunnitteluprosessin lopullinen luonnos. (Seitamaa-Hakkarainen 1999, 111). Histo-
riaharrastajat ja larppaajat lähtevät liikkeelle jostakin tietystä alkumielikuvasta. Yleensä
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historiallisen asukokonaisuuden alkumielikuvina ovat kirjallisuudesta löytyneet kuvat,
taidemaalaukset tai arkeologisten kaivausten löydökset. Näiden perusteella aletaan kehi-
tellä luonnoksia omasta asukokonaisuudesta. Rooliasu on esteettisyydessään eräänlainen
taideteos.  Se  on  uniikki  vaate,  johon  sisältyy  tekijän  puolelta  luovaa  taiteellista  työtä  ja
taitoa valmistaa se. Taitojen käyttäminen on panostusta esteettiseen kokonaisuuteen.
Vaate puhuttelee sen vastaanottajia ja sen puhuttelevuus riippuu katsojan asenteista ja
mielentilasta (Koskennurmi-Sivonen 2000a, 128-135).
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityön tekeminen voidaan nähdä kokonai-
sena käsityöprosessina. He lähtevät liikkeelle tiedonhankinnasta virtuaalimaailmassa ja
etenevät siitä asun tai esineen konkreettisempaan kehittelyyn. Liveroolipelissä on jokai-
sessa roolihahmossa omat erityispiirteensä, joiden pohjalle asu ja esineet rakennetaan.
Puvustuksen tärkeimpänä ominaisuutena on vaikutelman antaminen, ei niinkään ompe-
lutaitojen esittely. Historiaharrastajilla taas asujen ja esineiden valmistaminen on pitkä-
jänteistä työtä. Harrastuksen edetessä pidemmälle muodostuu käsityön tekeminen yhä
vaativammaksi, sillä harrastajat hakevat mahdollisimman aidon tuntuista lopputulosta.
Historiaharrastajien pukujen valmistamisessa on yleistä, että langat ja usein myös kan-
kaat värjätään itse. Tämä johtuu siitä, että keskiajalle tyypillisiä luonnonväriaineilla vär-
jättyjä kankaita ei ole myytävänä. Asun tekemisessä lähdetään liikkeelle jopa kankaan
kutomisesta tai lankojen värjäyksestä kasviväreillä, mutta kiinnostusta olisi vieläkin
alkuperäisempään muotoon, esimerkiksi pellavan viljelyyn. Luonnon väriaineilla vär-
jääminen on suomalaista käsityöperinnettä ja käsityökulttuuria, joka on perinteen jatku-
misen kannalta hyvin tärkeää (Räisänen 2002). Villan kehrääminen onnistuu nykyään
hyvin, sillä lampaanvillaa on huovutusinnostuksen myötä hyvin saatavilla. Silti villan
kehrääminen langaksi ja siitä kankaan kutominen ovat pitkä prosessi.
5.2 HARRASTAJAT KÄSITYÖTAIDON NEUVOJINA
Aloittelevat historiaharrastajat ja liveroolipelaajat etsivät käsityötaitoihin ja -tietoihin
liittyviä asioita oman virtuaaliyhteisönsä avulla. Ekspertin toiminnan matkiminen ei vielä
toimi kovin hyvin verkon välityksellä, mutta elävän kuvan yleistyminen tulevaisuudessa
antaa varmasti mahdollisuuksia oppia käsityötaitoja helpommin internetin välityksellä.
Harrastajat kohtaavat kuitenkin myös pelitapahtumissa ja tilaisuuksissa, joissa ko-
keneemmat pelaajat esittelevät taitojaan (käsityönäytökset) ja neuvovat samalla aloitteli-
joita. Kohtaaminen luonnollisessa ympäristössä auttaa reflektoimaan myös omaa käsi-
työllistä prosessia. Hahmon rakentamisen avulla voidaan oppimiseen sitoutua tavallista
intensiivisemmin. Taidon neuvomisen näkökulmasta tarvitaan kirjallisten ohjeiden ja
visuaalisten kuvien lisäksi myös ”kädestä pitäen” näyttämistä. Se toteutuu erilaisissa
tapahtumissa, mutta harrastajien mielestä myös koulutusta tarvittaisiin.
Historiaharrastajien haastatteluissa kaivattiin käsityön tekemisessä mitä tahansa eri
käsityötekniikoihin liittyviä kursseja, mm. nahka-, turkis-, lateksi- ja metallikursseja.
Uudempaa käsityötä edustavat esimerkiksi elektroniikkaan ja erikoistehosteisiin liittyvät
käsityöt. Kansalaisopistojen kurssitarjonta on haastateltavien mielestä riittämätön eikä
ammattitaitoisia, historiaan perehtyneitä ohjaajia ole saatavilla. Harrastajat odottavat, että
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pelkän tekniikan opettelun sijaan ohjaajalla olisi tietoa mahdollisimman aitojen työtapo-
jen ja mallien historiasta. Lisäksi tuotiin esille, että suomalaista kirjallisuutta ja tutkimuk-
sia keskiaikaisista tai viikinkiaikaisista käsitöistä ei ole olemassa kovinkaan paljon. Sen
sijaan ruotsin-, norjan- ja englanninkielistä tutkimuskirjallisuutta löytyy paremmin. Har-
rastajien käsityötaitojen oppiminen perustuukin enemmän vertaistukeen, sillä harrastajissa
on sekä pitkälle kehittyneitä käsityön tekijöitä että käsityön tekemistä aloittelevia.
5.2.1 Harrastajien käsityötaidot
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityön tekemisen taitotaso vaihtelee suuresti.
Harrastajissa on sekä pitkän koulutuksen saaneita henkilöitä (esimerkiksi artesaani tai
artenomi) että vähän käsitöitä harrastavia. Joidenkin taidot perustuvat peruskoulussa
saatuun käsityön opetukseen, kun taas osa harrastajista on hankkinut koulutusta esimer-
kiksi muinaistekniikoiden tai kansalaisopistojen kursseilta. Dreyfus ja Dreyfus (1986)
ovat jakaneet taidon oppimisen ja taitavuuden viiteen vaiheeseen. Näitä ovat noviisi (tar-
vitsee vielä tarkkoja sääntöjä ja ohjeita), edistynyt aloittelija, pätevä tekijä ja taitava tekijä
(kehittyvät asteittain, eivätkä tarvitse enää tarkkoja ohjeita vaan osaavat jo valita oikeita
menetelmiä). Edistynyt aloittelija tarvitsee vielä ohjeita työskentelyn sujumiseksi, pätevä
tekijä  osaa  jo  soveltaa  aiempia  tietoja  ja  taitava  tekijä  osaa  jo  valita  oikeat  menetelmät
sujuvasti. Ekspertti pystyy toimimaan kokonaisvaltaisesti ja osaa soveltaa hyvin aiemmin
opittuja taitoja. (Ks. myös Rauste-von Wright & von Wright 1994, 43.) Tämän jaottelun
mukaan larppaajat (56 kyselyyn vastannutta) luonnehtivat omaa taitotasoaan tehdyssä
kyselyssä seuraavasti (kuvio 5).
Kuvio 5. Liveroolipelaajien oman taitotason arviointi.
Kuviosta nähdään, kuinka monentasoisia pelaajat ovat käsityötaidoiltaan. Erittäin taita-
vana eksperttinä näkee itsensä hieman yli kymmenesosa vastaajista. Taitavana tai päte-
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vänä tekijänä itseään pitää yli puolet vastaajista. Aloittelijoita (noviisit ja edistyneet aloit-
telijat) on yli kolmannes vastaajista. Noviisin toiminta helpottuu tarkkailemalla ekspertin
työskentelyä ja jäljittelemällä hänen toimintaansa. Jotta aloittelija pystyy kehittymään
taitavammaksi, ekspertiksi, hänen tulee osata arvioida kriittisesti tekemäänsä työtä ja
nähdä mahdolliset virheet. Ekspertiksi kehittyminen on yksilöllistä riippuen yksilön
valmiuksista tai ominaispiirteistä, muun muassa motivaatiosta. Esimerkiksi käsityötuot-
teen suunnittelussa taitava suunnittelija ajattelee tuotteen visuaalisia ja teknisiä ominai-
suuksia erikseen, kun taas ekspertti osaa liikkua sujuvasti suunnittelun eri osa-alueiden
välillä. (Dormer 1994, 40-57; Seitamaa-Hakkarainen 2000.)
Rooliasujen ja aseiden sekä harrastuksessa käytettävien esineiden valmistamiseen
tarvitaan monia eri käsityötekniikoita. Esimerkiksi vaatteen ompelun lisäksi harrastajat
käyttävät useita muinaistekniikoita asun valmistamisessa. Muun muassa rautapaitojen,
haarniskoiden ja suojusten valmistamiseen tarvitaan runsaasti erilaisia metallin työstämi-
sen tekniikoita (Puumala & Tervo 2008, 29). Seuraavaan taulukkoon (taulukko 9) on koot-
tu harrastajien käyttämiä käsityötekniikoita asujen ja esineiden valmistamisessa.
Taulukko 9. Harrastajien käyttämät käsityötekniikat rooliasujen ja esineiden valmistamisessa.
Tekniikka Tuote
Ompelu Vaatteet, päähineet, haarniskan alle tulevat toppaukset
ja suojat, seinävaatteet, myyntikojut ja teltat.
Kirjonta ja kankaanpainanta Vaatteiden ja asusteiden, lippujen sekä ryijyjen koriste-
lut; vaakunat ja tunnukset.
Värjäys Langat ja kankaat, vanhojen vaatteiden värjäys uusio-
käyttöön.
Kudonta Kankaat, lautanauhat, ryijyt ja seinävaatteet.
Huovutus Päähineet, laukut ja istuinaluset.
Neulakinnas ja neulonta Lapaset ja sukat, villapaidat.
Turkistyöt Päähineet, viittojen vuoritukset, kengät ja asusteet.
Nahkatyöt Jousien, huotrien ja nuoliviinien  päällystäminen nahalla,
kypärät ja päähineet, tupet, säärystimet, vyöt, pussukat
ja laukut, asusteet, kirjan kannet.




Puukot, miekat, kirveet, työkalut, korut, soljet, kypärät,
haarniskat ja haarniskan osat, rengaspanssarit, ruokai-
luvälineet, talousesineet.
Tuohi- ja pajutyöt ja punonta Korit, astiat ja kantovälineet, nyörit ja narut.
Lasikuitutyöt Haarniskan osat, kypärät.
Vaahto-, solumuovi- ja lateksi-
työt
Toppaukset ja suojukset, bofferit, kengät, naamiot ja
korvat (lateksista).
Luuntyöstötekniikat Juomasarvet, korut, kammat, ruokailuvälineet.
Paperitekniikat Paperin valmistaminen, naamiot ja maskit.
Muut tekniikat Keraamiikka ja lasiesineet, sulka- ja höyhentuotteet
(sulitukset ja siivet), naamiot (esimerkiksi muovailu- tai
kipsituotteista), hampaat (hammasmuovista).
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Yleisimpiä tekniikoita asun valmistamisessa olivat ompelu, kudonta, kirjonta ja värjäys,
huovutus sekä metallin työstämisen tekniikat. Aseiden valmistamisessa oli monia teknii-
koita, sillä roolipeleihin valmistetaan boffereita53, kun taas historiaharrastajat tekevät
mahdollisimman aidon aseen. Boffereiden valmistamisessa käytettiin yleensä askartelu-
tekniikoita, mutta aidon aseen työstämisessä tarvittiin taontaa ja erilaisia metallitekniikoi-
ta. Kilpiä ja muita taisteluvälineitä valmistettiin puuntyöstö- tai metallitekniikoilla. Näi-
hin yhdistettiin myös erilaisia nahkatöitä, esimerkiksi jousien päällystämistä nahalla tai
nuoliviinien 54  ja koteloiden valmistamista. Kenkien valmistamisessa käytettiin nahan
ompelua, hiomista, maalaamista tai erilaisia askartelutekniikoita. Pohjana käytettiin van-
hoja kenkiä, jotka naamioitiin nahan tai turkiksen paloilla tai erilaisilla nyörityksillä.
Kypärät valmistettiin nahka- metalli- tai lasikuitutyönä tai näiden yhdistelminä käyttö-
tarkoituksesta riippuen. Erilaisten metallihaarniskoiden tai rautapaitojen alle tulevat
toppaukset ja suojat toteutettiin ompelemalla. Puun- luun ja nahan työstämisessä käytet-
tiin poraamista, sahaamista, hiontaa sekä erilaisia kaiverrus- ja polttokaiverrustekniikoita.
Uudempia tekniikoita olivat lasikuidun ja muovin työstäminen, erilaiset vaahto- ja solu-
muovityöt sekä lateksityöt. Varsinkin live-pelaajat yhdistelivät näitä eri tekniikoita roh-
keasti, kun taas historiaharrastajat suosivat mahdollisimman perinteisten menetelmien
käyttöä. Haarniskoiden ja aseiden valmistamisessa on useita työvaiheita. Esimerkiksi
Warusseppäin Kilta55 jakaa valmistusteknisesti haarniskoiden ja aseiden tekemisen seu-
raavasti; mitoitus ja kaavoitus/ leikkaus/ pakotus, vekkaus, nosto/ taonta/ lämpökäsitte-
lyt/ hitsaus, niittaus/  nivelöinti ja lukkomekanismit/  hionta ja kiillotus/ etsaus, kaiverrus,
kultaus yms./ nahkatyöt, cuir bouille56 / lankatyöt ja rengaspanssarin kudonta (ks. myös
Puusaari 1999, 46-49).
5.2.2 Vertaistuki käsityön tekemisessä
Kokeneet harrastajat ovat merkittäviä ohjaajia ja neuvojia harrastajaseurojen keskustelu-
palstoilla. He vastaavat myös aloittelevien harrastajien kysymyksiin sähköpostitse. Käsi-
työtaidon neuvomisessa tarvitaan usein kirjallisten ohjeiden lisäksi  myös ohjeita tukevaa
kuvamateriaalia. Tästäkin huolimatta käsityötaidon oppimiseen voi tarvita konkreettista
”kädestä pitäen”-näyttämistä. (Dormer 1994, 40-57.) Liveroolipelaajien keskustelupalstojen
vastauksissa oli selkeästi annettu esimerkiksi kirjallinen ohje valmistamisesta. Varsinkin
suunnitteluun ja tekemisen ideaan annettiin kuitenkin kuvamateriaalia, sillä tiettyjä oh-
53 Bofferi on roolipeleissä käytetty pehmoase, yleensä solumuovista rakennettu bofferimiekka. Sen
tärkein ominaisuus on turvallisuus. Bofferiohjeet: www.larp.fi > larppaaminen > bofferiohjeet.
54 Nuoliviini on nuolien säilyttämiseen ja kuljettamiseen tarkoitettu kotelo. Se voidaan valmistaa
puusta, vuorata villakankaalla ja päällystää esimerkiksi nahalla.   Huotra on miekan terän suojaami-
seen ja miekan kuljetukseen tarkoitettu kotelo. Se voidaan valmistaa esimerkiksi nahasta.
55 Katso Warusseppäin Kilta: www.warussepat.fi > paja > valmistus.
56 Termi Cuir bouille (ransk.) tarkoittaa ”keitettyä nahkaa”, eli keittämällä nahkaa (70-80 asteessa)
saadaan nahka kovetettua, jolloin siitä voidaan valmistaa esimerkiksi suojuksia tai panssareita.
(Saari 2009).
77
jeita on vaikea selittää pelkästään tekstin avulla. Kirjallisen ja visuaalisen ohjeistuksen
lisäksi harrastajat tapaavat peleissä ja tapahtumissa, ja niissä voi valmistettuihin tuottei-
siin tutustua paikan päällä. Seuraavassa tekstikatkelmassa vastaaja on antanut kirjallisen
ohjeen larppi-jousen nuolen kärjen valmistamiseksi.
”Vaahtomuovi (ainakin pehmeä sellainen) on liian kevyttä tavaraa nuolen kärkeen, jos se am-
mutaan yhtään jäykemmällä jousella - menee vielä läpi - ja liian jäykällä jousella homma me-
nee vaaralliseksi oli kärjessä mitä vaan. Suht turvallisen ja hyvännäköisen joskin aika kovan
kärjen saa kun taittelee nahkasta n. 2,5 x 2,5 x 1,5 cm tupon ja laittaa sen nuolen kärkeen.
Komeuden päälle vielä sopivan kokoinen ja sopivasti leikelty nahkaläpyskä, jonka kulmat sido-
taan ja liimataan nuolen varteen tupon alle -> tuppo jää näin ikäänkuin pussiin nuolen kär-
keen. Halpaa nahkaa saa esim. UFF:in euron päivien nahkatakeista.” KP15
Vaikka tässä vastauksessa ei ole mukana kuvaa, saa vastauksesta aika selkeän kuvan
nuolen kärjen valmistamisesta, varsinkin jos tekijä on alan harrastaja ja hänellä on edes
jonkinlainen mielikuva larppauksessa käytettävistä nuolista. Teknologiavälitteisessä
vuorovaikutuksessa on tekstien rinnalle nousemassa visuaalisuus. Se helpottaa teknolo-
giavälitteistä kommunikaatiota ja selkiyttää tekstipohjaisten tietojen ymmärtämistä (Hä-
mäläinen ym. 2004, 259). Kuvia pyydettiin jo kysymyksissä selventämään hahmottamista,
ja vastauksissa pyrittiin löytämään neuvoa tukevaa kuvamateriaalia joko web-sivustoilta,
omista valokuvista tai piirtämällä kuva itse. Seuraavassa neuvossa on käytetty apuna
kuvaa (kuva 3), koska kysyjä ei muutoin saa ehkä selkeää kuvaa pelkän kirjallisen esityk-
sen perusteella.
”Piirsin sinulle oman ehdotukseni, jossa "panssari" koostuu kahdesta osasta, muhevoittavasta
nahkanutusta jossa on turkiksia ja essumaisesta kasasta metallilevyjä. Toivottavasti kuva on
itseään selittävä. Värit tietenkin saavat useimmissa maailmoissa olla örkillä varsin tummat,
joten esim. turkis voisi olla vaikka mustaa. Olkapäihin voisi turkispalojen alle ommella toppa-
usta, jos turkiksen karva ei ole kovin pitkää. Näin hartialeveys kasvaa, ja olemus muuttuu
epäihmismäisemmäksi. Sama pätee niskaan. Yksi idea tuossa on, jotta haarniskasta voi olla
hyötyä enemmän moniosaisena, eli se on yleiskäyttöisempi. Lähinnä ajattelin siis että tuota
nahka-turkis nuttua voisi käyttää ilman peltejäkin. Siis. Kuva on vain yksi pikaehdotus, mutta
voin kommentoida sitä jos jotain olennaista kysyttävää tulee. Valmistustekniikoihin en ole
juuri kiinnittänyt huomiota, materiaaleina pyrin käyttämään ensimmäisessä viestissäsi mai-
nittuja metallia, nahkaa ja turkista.”  KP48
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Kuva 3. Kirjallisten ohjeiden lisäksi harrastajat lähettävät toisilleen myös piirroksia käsityöpro-
sessin selkiyttämiseksi.  (Kuva ja ohje: M. Ryytty)
Kuva 3 selventää huomattavasti annettuja kirjallisia ohjeita. Kirjallisten ohjeiden lisäksi
piirroksesta saa selkeän kuvan kirjoittajan tarkoittamista metallilevyistä, nahkaessusta ja
turkisten ompelemisesta siihen. Keskustelupalstoilla tuotiin useaan otteeseen esille osal-
listuminen keskiaikatapahtumiin joko siksi, että niistä voi hankkia erilaisia tarvikkeita ja
tuotteita, tai siksi, että tapahtumissa esitellään jotakin tiettyä taitoa. Opetettaessa erilaisia
käsityötaitoja ohjaaja tietää, miten jokin asia tehdään ja osaa myös selittää sen. Se ei aina
kuitenkaan riitä, vaan tiedon välittymiseen tarvitaan myös näyttämistä tai/ja harjoittamis-
ta. (Vehkavaara 2000, 101-102.)  Paras tapa oppia on kokeneemman harrastajan kädestä
pitäen näyttäminen, minkä jälkeen aloittelija saa itse kokeilla tekniikkaa. Tämä tuotiin
esille sekä haastatteluissa että kyselyn vastauksissa. Kokeneemmat harrastajat käyttivät
käsityön opettamisessa myös sähköpostineuvontaa tai kirjoittamista eri foorumeihin.
Nämä eivät kuitenkaan olleet harrastajien mielestä hyviä tai riittäviä tapoja oppia käsi-
työn tekemistä. Myös omien blogien kirjoittaminen nähtiin sellaisena kanavana, josta
harrastaja saattaa hyötyä ja oppia.  Yleensä niissä kirjoitetaan omista kokemuksista käsi-
työprosessissa, ei niinkään anneta ohjeita tai opeteta aktiivisesti.
”Olen yrittänyt joskus selittää jotain sähköpostissa (joko listalla tai yksityisesti). Joillekin foo-
rumeille olen purkanut tekstiksi joitain omia käsityöprosessejani, mutta se ei ole hyvä keino.
Käsityötaito ei välity ilman kädestä pitävää ohjausta.” K3
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Taidon opettaminen kädestä pitäen vaatii myös selkeitä puhuttuja ohjeita. Vaikka koke-
nut harrastaja tietää käsityöprosessin eri vaiheet, hän ei välttämättä osaa selittää niitä
toisille. Selkeiden sanallisten ohjeiden välittäminen tarvitsee harjoittelua, joka kehittyy
useiden opetuskertojen ja näytösten avulla. Tutkijana kävin useissa keskiaikatapahtumis-
sa havainnoimassa käsityön tekemisen opettamista. Monet harrastajat olivat erittäin
taitavia antaessaan ohjeita eri käsityön tekniikoista. Yleisöllä oli mahdollisuus myös ko-
keilla, onnistuisiko käsityötekniikka harrastajan antamien ohjeiden perusteella.
”Itse opettaessani yritän pilkkoa pienetkin asiat sanoiksi, analysoida kaiken mitä teen, koska
kaikkea ei voi ymmärtää kysyä ennen kuin tulee pulmatilanne, ja sittenkään sanat eivät vält-
tämättä riitä ratkaisuksi vaan pitäisi pystyä näyttämään.” K1
Oheisessa  kuvassa  (kuva  4)  on  meneil-
lään lautanauhatekniikan esittelyä ja
opastusta Glimsin talomuseon histo-
riatapahtumassa. Tapahtumissa on
mahdollista kysyä harrastajilta käsityö-
hön liittyvistä ongelmista ja seurata
kokeneen harrastajan käsityön tekemis-
tä. Tekniikoita voi kokeilla myös itse;
taidon oppimiseen saa siten henkilö-
kohtaista ohjausta.
Kuva 4. Lautanauhatekniikan esittelyä ja opastusta Glimsin talomuseolla HM2. (Kuva: L. Varti-
ainen).
Liveroolipelaajien keskustelupalstalla kokeneet pelaajat antoivat kahdenlaisia asiantunti-
janeuvoja; joko neuvottiin aiheen asiantuntijan luokse, tai neuvoja oli itse aiheen asian-
tuntija. Asiantuntijoiden verkosto kasvoi pelaajille huomattavasti, sillä eri aihealueisiin
löytyi sellaisia käsityöläisiä, joita ei muuten löytäisi esimerkiksi puhelinluettelosta tai
toisilta paikkakunnilta. Esimerkiksi aseisiin liittyen löytyy erilaisia pajoja, joista on mah-
dollista kysyä vaikkapa metallin työstämiseen kuuluvia seikkoja. Asiantuntijoina vasta-
uksissa olivat pääasiassa kokeneet pelaajat ja pelinjohto, mutta myös ammattimaisesti
käsityötä harjoittavat yrittäjät. Kokeneemmat pelaajat pystyivät antamaan myös hyviä
kirjallisuusvinkkejä  ja  web-osoitteita,  ja  he  kertoivat  kokemuksiaan  suunnittelu-  ja  val-
mistusprosesseista. Seuraavassa esimerkissä on kysymys lautanauhan valmistamisesta
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(Lautanauha/Mikkelin muinaispuku, keskustelu KP18), jossa kysyjä haluaa tietää lauta-
nauhan kuvion muodostumisesta työn oikealle puolelle. Ko. kysymykseen reagoitiin
seitsemällä vastauksella ja yhdellä lisäkysymyksellä.  Lisäkysymyksen tekijä ei ole en-
simmäinen kysymyksen tekijä vaan toinen lautanauha-asiasta kiinnostunut.
”Hei. Olen yrittänyt tehdä lautanauhaa Mikkelin muinaispuvun ohjeella. Olen kokeilujen jäl-
keen onnistunut saamaan oikean kuvion peilikuvana nauhan alapuolelle (joka kuitenkin on se
parempi puoli). Tämähän ei sinänsä haittaa mitään, mutta jos jollakulla olisi vinkkejä miten
kuvion saisi syntymään kudottaessa yläpuolelle, niin se helpottaisi virheiden havaitsemista
kummasti. Koska aihe ei varmaankaan yleisemmin kiinnosta, toivoisin neuvoja sähköpostitse.”
KP18
Vastauksissa mielenkiintoista on vastaaminen kollektiivisesti, ei suoraan kysyjälle, esim.
sähköpostitse. Vastaajana kokeneempi pelaaja tietää, että vastauksesta voisi olla apua
myös muille samojen ongelmien kanssa pohdiskeleville pelaajille.
”Vastaan kumminkin tänne, että muut voivat korjata ja antaa lisävinkkejä. Helpoin tapa:
Käännät jo aloitetun ja väärälle puolelle …” KP18
Tässä kysymyksessä vastaukseksi saatiin taidon neuvomisen osalta valmistamiseen,
käsityötekniikkaan sekä teko-ohjeeseen liittyviä neuvoja. Neuvottiin erilaisille tiedon
lähteille: kirjallisuuteen57, web-osoitteisiin ja ostopaikkoihin58. Asiantuntija- ja kokemus-
tietoon perustuvia neuvoja annettiin sekä nauhan kääntämisessä että kirjallisuuden hy-
väksi käyttämisessä.
”Kirjallisuutta nauhoista on kyllä julkaistu, mutta muinaispukujen valmistusohjeita en ole
kirjastoista saanut. Merisalo, Kaukonen, Talaskivi kotimaisista nauhakirjojen tekijöistä eivät
ole Mikkelin juuri muinaispuvun nauhaa julkaisseet teoksissaan, siitä olen varma. Uusinta
Sinihameet Kultavyöt-teosta en ole käsiini vielä saanut. Lisäksi olen perehtynyt Trotzigin ja
Collingwoodin lautanauhoihin, enkä niistäkään etsimääni löytänyt.” KP18
Tällaisia taidon neuvomiseen liittyviä keskusteluja olivat myös Pukujen kaavoista (KP33),
Bofferinuoli  (KP4)  tai  Suomupanssari  (KP40)  -keskustelut.  Suurin  osa  keskusteluista  oli
kuitenkin tiedonvälittämiseen ja tiedon lähteille opastamiseen liittyviä. Aseiden ja puku-
jen tekemisestä kyseltiin paljon, sillä niiden valmistaminen on pitkäjänteistä, taitoa ja
tietoa vaativaa käsityön tekemistä. Aloittelevalle pelaajalle hankaluuksia tuottaa jo oike-
anlaatuisten materiaalien hankkiminen, sillä mahdollisia ostopaikkoja ei löydy kaikilta
paikkakunnilta ja pelaajan tietämys materiaaleista saattaa olla vähäinen. Käsityöteknii-
koiden hallinta voi viedä vuosia, joten asiantuntijoiden neuvoilla pyritään välttä-
mään ”kantapään kautta”-oppimiset ja saamaan parempi lopputulos nopeammin neuvo-
jen avulla.  Keskustelupalstoilla ei suoranaisesti tule ilmi, onko kysyjä edennyt käsityö-
57 Useita esimerkkejä, mm. Viivi Merisalon Nauhoja-kirja.
58 Esimerkiksi Käsityökeskus Piikkopaja Mikkelistä.
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prosessissa neuvojen avulla; yleensä vastauksena oli lyhyt kiitos neuvoista, ohjeista tai
vihjeistä. Käsityön oppiminen tulee kyllä esille kokemusten kirjoittamisesta, ja näistä
kertomuksista voidaan päätellä, että harrastajat ovat saaneet apua käsityöprosessiin kes-
kustelupalstan avulla.
Taitokehyksessä korostuu konkreettinen käsityön tekeminen. Harrastajat valmistau-
tuvat tapahtumiin ja peleihin tekemällä pitkäjänteistä työtä rooliasujen ja esineiden val-
mistamiseksi. He kantavat huolta tapahtuman kokonaisvaikutelmasta eli myös muiden
pelaajien ja historiaharrastajien puvustuksen onnistumisesta. Harrastajat ovat sekä oppi-
jan että opettajan roolissa, ja heitä on taitotasoltaan noviiseista ekspertteihin. Myös käsi-
työyrittäjyys esiintyi taitokehyksessä sekä tapahtumissa että niiden ulkopuolella tai netis-
sä. Sipilä (2006, 11-50) näkee taidekäsityöläisyyden  elämäntyyliyrittäjyytenä, jossa työ,
perhe ja vapaa-aika lomittuvat.  Elämäntyyliyrittäjyyden tavoitteena ei ole jatkuva kilpai-
lussa menestyminen vaan uusien ja luovien ratkaisujen kehittäminen, jotka yhdistyvät
yrittäjän omiin elämäntavoitteisiin. Historiaharrastajissa on paljon käsityöyrittäjiä, jotka
valmistavat harrastukseen liittyviä tuotteita ja markkinoivat niitä sekä internetissä että
erilaisissa historiatapahtumissa. Useimpien harrastajien tuotteissa näkyy ammattimai-




Peliekologian59 perusteissa voidaan Eskelisen (2005, 73-85) mukaan nähdä pelien yhtäläi-
syyksiä ja eroja muuhun viihteeseen tai elämyksiin verrattuna. Pelaamisella on tietty aika
ja rajallinen kesto. Aika erottaa pelit kertomuksista, joissa lukija pystyy yleensä tulkitse-
maan tapahtumavirran ilmiöt ja ajalliset suhteet.  Toisena elementtinä voidaan nähdä tila.
Digitaalisissa peleissä se on erittäin joustava, ja tulevaisuudessa tila yhdistyy yhä moni-
puolisemmin pelaajan fyysisiin suorituksiin. Kolmantena ovat pelaajat ja pelaajatyyppien
määrittely. Neljäntenä ovat säännöt, joka ovat ehkä keskeisin erottava tekijä kerrontaan ja
muuhun viihteeseen nähden. Viidentenä ovat virtuaaliset ja reaaliset resurssit. Niitä ovat
sellaiset asiat joiden avulla pelaaja voi vaikuttaa pelin kulkuun. (Ks. myös Salen & Zim-
merman 2003, 93-99.) Vaikka Eskelisen peliekologian perusteita käytetään digitaalisten
pelien tutkimuksessa, niitä voidaan soveltaa myös liveroolipeleihin tai historiaharrasta-
miseen. Nykymaailmassa aikakäsitys on lineaarinen ja matemaattinen, minkä mukaan
aika voidaan mitata ja paloitella osiin. Ajan nähdään kulkevan eteenpäin ja olevan uni-
versaali käsite. Ajalla on kuitenkin myös kulttuurinen ja sosiaalinen ulottuvuus. (Pohja-
nen 1992, 21-32, 66-67; Sääskilahti 2000, 13-25.)  Mielenkiintoista larppaajien tai histo-
riaharrastajien näkökulmasta on ajallisen perspektiivin moninaisuus. Pelaajat pystyvät
liikkumaan ja siirtymään aikaperspektiivissä (pelin genren mukaan) eteen- tai taaksepäin
mielikuvituksen, eläytymisen sekä konkreettisen tekemisen avulla. Peli- ja historiatapah-
tumat sisältävät useita elämyksellisiä elementtejä (Korhonen 1999, 19). Käsityönä valmis-
tetut asut ja esineet ovat tärkeä osa elämystä, mutta myös itse tekemiseen liittyy elämyk-
sellisiä aineksia. Tässä luvussa selvitetään harrastajien käsityöhön liittyviä elämyksiä
sekä tuodaan esille harrastajien käsityönä tehtyjen esineiden semioottisia merkityksiä.
6.1 PELIT JA HISTORIATAPAHTUMAT SPEKTAAKKELEINA
Historiatapahtumien ja liveroolipelien toteutumiseksi tehdään paljon työtä. Ne ovat
kokonaisvaltaisia tapahtumia ja vaativat harrastajilta talkootyötä ja yhteishenkeä. Tapah-
tumat ja pelit ovat visuaalisesti näyttäviä puvustuksineen ja varusteineen. Ne välittävät
erilaisia merkityksiä, ja niiden valmistamisessa koetaan sekä onnistumisen että epäonnis-
tumisen tunteita. Roolipeleihin ja historiatapahtumiin osallistumisella on erilaisia elä-
myksellisiä ulottuvuuksia. Noro (1995, 120-140) käsittelee artikkelissaan elämysyhteis-
kunnan käsitettä, jonka alkujaan esitteli Gerhard Schulze teoksessaan Die Erlebnisgesell-
59 Peliekologialla tarkoitetaan elämäntapojen muutosta, jossa pelit ja pelillisyys liittyvät yhä enem-
män osaksi ihmisen elinympäristöä.  Peliekologia tarkastelee pelien ja pelillisyyden kehitystä, vies-
tintää ja oppimista sekä ludologian antia luovalle taloudelle ja elämysteollisuudelle.  (Eskelinen
2005.)
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schaft (1992). Schulze erottaa arjen estetiikassa kolme perustavaa skeemaa: korkeakulttuu-
ri-, triviaali- ja jänniteskeeman.  Tietyillä makupäätöksillä arjen estetiikassa ihminen tekee
tunnistettavaksi kuulumisensa johonkin tiettyyn sosiaaliseen ryhmään, jolla on samanlai-
sia sosiaalisia preferenssejä. Schulze esittää erilaisia sosiaalisia muotoja elämysten suun-
tautumiselle nykyisessä elämysyhteiskunnassa. Näitä ovat taso-, integraatio-, harmonia-,
itsetoteutus- ja viihdemiljöö. Uuden ajan ilmiöitä näistä ovat viimemainitut itsetoteutus-
ja viihdemiljööt. Viihdemiljööllä on jänniteskeeman ulottuvuus, ja sillä on pyrkimys
stimulaatioon, kun taas itsetoteutusmiljöö liittyy läheisemmin korkeakulttuuri- ja jänni-
teskeemaan. Nämä ilmiöt kuuluvat enemmän nuoremman sukupolven miljöihin, kun
taas vanhemman sukupolven miljöitä ovat taso-, integraatio ja harmoniamiljööt. Skee-
moihin liittyy läheisesti erilaisia merkitystasoja kuten nautinto, elämänfilosofia ja toisista
erottuminen. Valinnan mahdollisuuksien kasvaessa ihminen pyrkii toiminnassaan ohjau-
tumaan yhä enemmän sisältäpäin; enää tavaroiden saatavuus ei ole keskeistä, vaan mer-
kitystä on sisäisillä kokemuksilla ja elämyksillä. Roolipelaaminen ja historiaharrastami-
nen kuuluvat lähinnä itsetoteutus ja viihdemiljööseen, jossa eläytyminen roolihahmoihin
ja tapahtuman tunnelmaan sekä käsityön tekemiseen mahdollistavat taitojen monipuoli-
sen kehittämisen sekä omien sosiaalisten taitojen kartuttamiseen. Peleissä tai historiata-
pahtumien taistelunäytöksissä on myös jänniteskeeman ulottuvuus.
Liveroolipelit ja historiatapahtumat ovat tietynlaisia spektaakkeleja. Tarastin (1990,
186-189) mukaan spektaakkeleita voidaan tarkastella semioottisesta näkökulmasta. Semi-
oottisessa spektaakkeliteoriassa todellisuutta luovat esimerkiksi näyttelijät mutta myös
omia odotuksiaan ja uskomuksiaan heijastavat katsojat. Spektaakkelit voidaan jakaa
niiden osallistumisen asteen perusteella; esimerkiksi ilotulituksessa ihminen on läsnä
pelkästään katsojana. Joissakin tapahtumissa ihmisellä voi olla monta eri hahmoa, mm.
näyttelijä saattaa olla konkreettisesti läsnä, samaan aikaan kun hänen kuvansa heijaste-
taan valkokankaalle. Tällaisia spektaakkeleja edustavat nykyisin muun muassa rock-
konsertit, jossa artisti esiintyy lavalla, samalla kun hänestä heijastetaan useita eri kuvia
monitorien välityksellä katsomoon sekä tv-vastaanotinten kautta kotikatsomoihin. Toi-
nen spektaakkelin muoto perustuu kieleen, jossa puheen osuus on merkittävä (teatteri),
kun taas toiset spektaakkelit perustuvat liikkeeseen (esimerkiksi baletti). Yksinkertainen-
kin laulelma saattaa olla kertova, sillä se muuttuu spektaakkeliksi, kun taiteilija esittää
sen draamana ja hänellä on siinä fiktiivinen rooli. Kolmas spektaakkelin muoto pohjau-
tuu visuaalisiin elementteihin; esimerkiksi karnevaalit tai kulkueet voivat kertoa puvuil-
laan ja koristeillaan jotain historiallista aihetta tai mytologiaa. Värien, eleiden, sanojen,
sävelien tai hahmojen avulla pystytään seuraamaan tarinaa. (Tarasti 1990, 186-189.) Live-
roolipelit ja historiatapahtumat sisältävät monia eri spektaakkelitekijöitä. Tapahtumissa
on nähtävissä paljon sekä kielellisiä että kehollisia ilmaisumuotoja. Historiaharrastajien
tapahtumat ovat usein esitysluontoisia ja niissä halutaan herättää yleisön kiinnostus
harrastusta kohtaan.  Myös erilaiset käsityönäytökset ovat spektaakkelin kaltaisia esityk-
siä.
”Toiminta jakaantuu periaatteessa kahdenlaisten tapahtumien välille. Toisissa seurojen jäsenet
kokeilevat rekonstruktioituja välineitään ja toisissa historia pyritään esittämään yleisölle sel-
laisena kuin se oli kunkin seuran osaamisen ja erikoistumisen elämänhaaralla. Kokeilutilan-
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teissa onnistumisen ilo seuraa jonkin välineen toimivan rekonstruktion kautta, mutta usein
myös vain hetkellisten toiseen aikakauteen liittyvien immersioin tunteiden kautta. Yleisötilai-
suuksissa ihmisten huomion saavuttaminen ja yleisön silminnähtävien ahaa-elämysten ha-
vaitseminen.” K3
Lotmanin (1976) mukaan spektaakkelit vaikuttavat kulttuuritodellisuuden hahmottami-
seen. Esimerkiksi tunne osallistumisesta spektaakkeliin voi olla tärkeä. Näin oli muun
muassa romantiikan aikakaudella, jolloin spektaakkelit (sodat, paraatit) tarjosivat varsin
värittömälle arjelle ”juonen”. Elämä täyttyi yllättävien käänteiden tai tapahtumien odo-
tuksesta, ja ihminen pystyi muuttumaan spektaakkelin henkilöksi. Suomalaisia spek-
taakkelimuotoja ovat olleet erilaiset keskustelupiirit, ooppera, kirjallisuus, näytelmät jne.
Varsinkin historia pystytään hahmottamaan helpommin spektaakkelina, jonka rooleihin
yksilön on helppo eläytyä. (Tarasti 1990, 189-196.) Uutena spektaakkelimuotona suoma-
laisessa kulttuurissa ovat liveroolipelit ja historiatapahtumat. Harrastajilla on erilaisia
rooleja, ja varsinkin historiatapahtumat elävöittävät menneen ajan ihmisen elämää. Har-
rastajat tekevät merkittävää työtä suomalaisen käsityöhistorian valottamiseksi erilaisissa
käsityönäytöksissä. Tapahtumien puvustukset ja varusteet ovat näyttävä visuaalinen
elementti, ja niillä on merkittävä rooli esimerkiksi matkailullisesta näkökulmasta.
Roolipeleillä ei yleensä ole yleisöä, mutta pelin visuaaliset elementit ovat tärkeitä pe-
laajien välisenä kommunikointimuotona. Roolipeleihin liittyy monia eri tekijöitä, jotka
voidaan rinnastaa spektaakkeliteoriaan. Mäkelä, Koistinen, Siukola ja Turunen (2005)
ovat kehitelleet roolipelaamisen prosessimallin (kuvio 6). Mallin tarkoituksena on tuoda
esille roolipelin osatekijät ja kuinka nämä tekijät ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa näh-
den. Mallin avulla voidaan tutkia roolipelien olemusta viihteen, oppimisen, tunnekoke-











Kuvio 6.  Roolipeliprosessit ja niiden osien keskinäinen vuorovaikutus Mäkelän ym. (2005) kuvio-
ta mukaillen.
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Jaettu kuvitteellinen tila yhdistää pelaajien yksilölliset kuvitteelliset ajatusmaailmat. Koko
tapahtuma on yhteinen kuvitteellinen tila joka sisältää peliin kuuluvia tosiasioita, sääntö-
jä, sopimuksia, odotuksia ja aikomuksia pelitapahtumaa kohtaan. Roolipeliprosessit ovat
kuvion ydin, sillä ne kuvaavat, mitä todella tapahtuu roolipeleissä. Siihen sisältyvät kil-
pailulliset elementit, pelin haasteellisuus, jännitys sekä pelaajien ajatukset, tunteet ja
eläytyminen. Prosessit kertovat, mitä pelissä tapahtuu, ja toimintatavat puolestaan kerto-
vat, miten se tapahtuu. Toimintatapoja ovat esimerkiksi pelin säännöt, jotka rajoittavat
pelitapahtuman kulkua, tai sopimukset, jotka opastavat pelin kulussa (ks. myös pelin
säännöistä, Lahti 1999, 66-69). Olosuhteet, jotka vaikuttavat pelin kulkuun, ovat esimer-
kiksi pelaajien mieliala, pelaajien väliset suhteet tai ulkopuoliset häiriöt. Sosiaaliset proses-
sit liittyvät yleisesti peleissä tapahtuvaan sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Lopputuloksena
pelissä voidaan pitää esimerkiksi viihtymistä ja yhdessäoloa, erilaisia merkityksiä ja
tunnekokemuksia (henkinen kasvu), esteettisiä elämyksiä, sosiaalisia suhteita (uudet
ystävät) tai fyysisten ominaisuuksien paranemista.  (Mäkelä ym. 2005, ks. myös Fine 1983,
181-204.) Kyseistä mallia voidaan soveltaa myös historiaharrastajien tapahtumiin, joskin
painopiste sijoittuu niissä eri asioihin. Roolipeliprosessimallia voidaan verrata Hollandin
ym. (1998) rinnakkaismaailmaan, jossa vapaan ilmaisun kehyksessä yksilö voi leikkien
kuvitella ja luoda uusia maailmoja. (Ks. myös Fine 1983.) Liveroolipelaajilla käsityön
tekeminen tapahtuu yleensä ennen peliä. Puvustukset ja varusteet ovat valmiina pelike-
hykseen siirryttäessä. Sen sijaan historiaharrastajilla käsityön tekeminen tapahtuu sekä
historiatapahtuman aikana että sen ulkopuolella, eli käsityön tekeminen on osa tapahtu-
maa.
Caillois´n mukaan (1958/2001, 12-13) mukaan pelit voidaan jakaa neljään ryhmään.
Agon-pelit perustuvat kilpailuun ja erilaisiin konflikteihin, alea-pelit perustuvat onneen tai
sattumaan, ilinx- pelit perustuvat fyysisiin elämyksiin ja mimikry-pelityyppi perustuu eläy-
tymiseen ja jäljittelyyn. Caillos erottaa myös säännöistä vapaan leikin ja improvisaation
eli paidian, sääntöihin perustuvista peleistä (ludus). (Ks. myös Utne 2005, 23-30 ja Csiks-
zentmihalyi 2005, 114-116.)  Liveroolipelit voidaan sijoittaa sääntöihin perustuviin pelei-
hin, ja niissä on nähtävissä sekä agon, ilinx ja mimikry-pelityyppejä. Myös historiaharras-
taminen voidaan sijoittaa näihin kolmeen pelityyppiin; harrastajien järjestämät taistelu-
näytökset ja hevosturnajaiset sijoittuvat agoniin ja ilinxiin, joissa toimitaan sääntöjen
mukaan. Sitä vastoin erilaiset ruokapidot, pukutapahtumat ja markkinat perustuvat
mimikryyn, ja ne voidaan katsoa kuuluvan paidian eli vapaan leikin ja improvisaation
kategoriaan. Silti esimerkiksi pukeutumiseen liittyy tarkkoja sääntöjä, sillä tapahtumiin
on pukeuduttava seuran pukusääntöjen mukaan. Greimasin (Tarasti 1979) peliteorian
mukaan pelit tähdentävät ihmisen vapautumista arkipäivän asioista. Taiteellinen luomi-
nen on peliteorian mukaan peliä, jossa ihminen voi tuntea vapautumisen tunteita. Luo-
vuus voidaan näin määritellä sekä elämyksen ja teon että olemisen toiminnan väliseksi
tasapainoksi. Jotta ihminen kykenisi luovaan taiteelliseen prosessiin, hänen täytyy oppia
ensin tietty määrä tekniikkaa, siis toiminnan sääntöjä, jotta luovuutta voisi syntyä. Histo-
riaharrastajat ja liveroolipelaajat toimivat tiettyjen sääntöjen puitteissa, ja säännöt omak-
suttuaan harrastajat pystyvät kehittämään taitojaan ja soveltamaan oppimaansa uudella
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tavalla. Varsinkin liveroolipelaajilla on kykyä muuntautua hahmonsa avulla uuteen roo-
liin ja kehitellä uudenlaista käsityötä kuvaamaan roolihahmonsa ulkomuotoa.
6.1.1 Pelaajatyypit ja roolit
Yee (2002) on kehittänyt Bartlen (1990) neljän pelaajatyypin mallista (suorittaja, tutki-
musmatkailija, tappaja ja seurustelija) eteenpäin jaottelun, jossa roolipelaajia voidaan
tyypitellä pelaajien motivaatioiden mukaan. Näitä ovat sosiaaliset suhteet (ystävät, mer-
kitykselliset keskustelut ja ryhmädynamiikka), eläytyminen (mielikuvituksen käyttämi-
nen, muiden pelaajahahmojen vuorovaikutus ja tarinan merkitys), johtajuus (itsevar-
muuden kasvaminen, ryhmässä toimiminen), saavutukset (kehittyminen pelissä ja ete-
neminen tasolta toiselle, vahvuuksien tunteminen) ja tuhoaminen (toisten pelaajien hui-
jaaminen, manipulointi ja voittaminen). Järvisen (2008) mukaan pelaajien motivaatiot
sisältävät erilaisia sosiaalisia motivaatioita, pelillisten haasteiden ja elämysten kaipuuta,
tai pelaaminen on pelkästään mielikuvitusta virkistävää viihdettä ja ajanvietettä.
Roolipeliharrastajat ovat myös itse kehittäneet erilaisia pelaajatyyppimalleja pelaajien
ja pelinrakentajien avuksi. Niiden avulla voidaan ymmärtää pelaajien välisiä eroja tai
luonnehtia heidän pääasiallisia tavoitteita peleissä. Eräs käytetty malli on The Threefold
Model. Siinä pelaajat jaetaan kolmeen pääluokkaan: dramatist, gamist ja simulationist.
Näiden lisäksi löytyy vielä neljäskin pelaajatyyppi; socialising. Viimemainitussa päähuo-
mio on pelaamisessa ja hauskanpidossa ystävien kanssa. Dramatist on pelaajatyyppi, jolle
tarinallisuus, uskottava roolihahmo ja tarinan lopputulos ovat tärkeitä. Gamist odottaa
peliltä mielenkiintoisia juonia ja mysteereitä, joita hän yrittää ratkaista. Simulationist
haluaa uppoutua peliin täydellisesti, tavallaan astua roolihahmon kenkiin. (Kim 2003.)
The Threefold Model on saanut rinnalleen Skandinaviassa käytetyn vastaavan version:
The Three Way Model (Bøckman 2003). Siinä pelaajatyypit on luonnehdittu termeillä
dramatist, gamist ja immersionist. Pelaajatyypeille ei löydy suoranaisesti vakiintuneita
suomenkielisiä termejä, mutta ne voidaan suomentaa esimerkiksi draamapelaaja, seikkai-
lupelaaja ja pukuilija/immersionisti (Häkkinen 2009). Immersionistista voidaan käyttää
myös nimitystä eläytyvä roolipelaaja. Englanninkielisistä termeistä voidaan myös käyt-
tää ”suomennoksia” dramatisti, geimisti ja immersionisti/simulationisti. Jaottelu näihin
eri pelaajatyyppeihin ei ole aivan selvää, sillä jokaisesta pelistä löytyy useimmiten draa-
maa, kilpailua ja myös realistinen näkökulma. (Bøckman 2003; Henriksen 2005, 108-111;
Kim 2004.)
Seuraavassa kuviossa (kuvio 7) on pelaajatyyppikartoitus liveroolipelaajien E-
lomakekyselyyn vastanneista. Gamist-pelaajatyyppejä ei kyselyyn vastanneissa ollut ja
yleisin pelaajatyyppi kartoituksen mukaan oli simulationist/immersionist.
88
Kuvio 7.  Pelaajatyyppikartoitus.
Vaikka historiaharrastajia ei suoranaisesti voida jaotella pelaajatyyppien mukaan, on
heistä kuitenkin tekemieni kyselyn ja haastattelujen perusteella nähtävissä samantyyppi-
siä piirteitä kuin larppaajissakin. Sellaiset historiaharrastajat, jotka harrastuksen myötä
uppoutuvat yhä syvemmälle historiaan, haluaisivat uppoutua myös aitoon käsityön
tekemiseen ja koko tapahtuman täydelliseen historialliseen rekonstruktioon. Tällaisilla
harrastajilla on samantyyppisiä motivaatioita kuin liveroolipelaajien simula-
tionist/immersionist -tyypillä, eli he haluavat uppoutua roolihahmonsa kenkiin ja tavoi-
tella mahdollisimman aitoa lopputulosta. Silti historiaharrastamisen luonne perustuu
enemmän sosiaaliseen yhdessäoloon, jossa pääasia on itse tapahtumassa ja hauskanpi-
dossa ystävien kanssa. Jos tarkastellaan käsityön tekemisen tärkeyttä pelaajatyypeittäin
(kuvio 8), huomataan että noin kaksi kolmasosaa kaikista vastaajista pitää käsityön teke-
































Kuvio 8. Käsityön tekemisen merkitsevyys hahmon rakentamisessa pelaajatyypeittäin.
Kuviosta nähdään, että simulationist/immersionist -pelaajaryhmässä käsityön tekeminen
on tärkeintä, koska heille hahmon persoonaan uppoutuminen ja varusteiden autenttisuus
ovat merkitsevimmässä asemassa. Socialising ja dramatist -pelaajat eivät pitäneet hah-
mon rakentamisen kannalta käsityötä enää niin tärkeänä kuin eläytyvät roolipelaajat,
mutta näissäkin ryhmissä käsityö oli suurelle osalle pelaajista aika tärkeää.  Vain parille
vastaajalle käsityön tekemisellä hahmon rakentamisessa ei ollut merkitystä lainkaan.
Liveroolipelaaminen ja historiatapahtumat perustuvat leikkimiseen, ja ne vahvistavat
osallistujien yhteenkuuluvuuden tunnetta. Käsityön tekeminen on tärkeä osa harrastusta,
ja käsityötä tarvitaan monessa vaiheessa, ennen kuin tapahtuma voidaan toteuttaa. Sut-
ton-Smithin (2001) leikkiteorian painotukset perustuvat näytelmäteorioihin. Sutton-Smith
jakaa leikkeihin liittyvät termit seitsemään luokkaan, joita hän nimittää retoriikoiksi. Hä-
nen mukaansa leikin kuvitteellisuus vahvistaa ja kehittää siihen osallistuvien yhteistä
identiteettiä. Leikissä ihminen voi käyttää koko persoonallisuuttaan ja olla luova. Se on
sisäisesti motivoitunutta, ja sitä voidaan pitää sosialisaation välineenä. Jokaisella retorii-
kalla on oma funktionsa, omat historialliset lähteensä, leikkijät ja oma paikkansa eri tie-
teenaloissa. Leikkiä voidaan lähestyä kehityksen, kuvitteellisuuden, itsen, identiteetin,
vallan, turhanpäiväisyyden tai kohtalon retoriikkojen kautta.  Näistä retoriikoista liveroo-
lipelaaminen ja historiaharrastaminen voidaan sijoittaa moniin retoriikkoihin. Edistysre-
toriikka painottaa yksilön kehitystä, sosiaalistumista ja taitojen karttumista. Sekä pelaa-
minen, yhdessäolo tapahtumissa että käsityön tekeminen sijoittuvat tähän retoriikkaan.
Kuvitteellisuuden retoriikassa painotetaan fantasiaa, itseilmaisua, luovuutta ja kekseliäi-
syyttä. Tämä tulee esille harrastajien valmistamissa asuissa ja esineissä sekä tapahtumien
käsityönäytöksissä ja esityksissä. Itsen retoriikka painottaa huippukokemusten saavut-
tamista; sellaiset kokemukset toteutuvat onnistuneiden tapahtumien tai käsityötuottei-

















Simulationist/Immersionist 13 11 6 0
Socialising 4 5 3 0
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lyttämisessä leikin kautta. Valtaretoriikka perustuu kilpailuun ja voittamiseen, kun taas
kohtaloretoriikka painottuu enemmän uhkapelien pelaamiseen. Turhanpäiväisyyden
retoriikka tuomitsee pelit ajanhukkaamisena ja joutavana.
Goffmanin (1959; 1997) mielestä erilaisiin rooleihin ja vuorovaikutustilanteisiin liittyy
usein ritualistisia tai seremoniallisia toimintoja. Sosiaalisessa elämässä ihminen antaa
vaikutelmia tavalla tai toisella, siis esittää jotakin roolia (vrt. Morenon rooliteoria 1953;
1961). Goffmanin (1959) dramaturginen lähestymistapa kuvaa ihmisiä näyttelijöinä, jotka
korostavat omaa rooliaan erilaisin tehostein. Teatterinäkökulman mukaan olemme kaikki
näyttämöllä ja esillä tietyissä esityksissä. Näyttämön taustalla on kuitenkin alue (yleensä
koti), jossa on mahdollista rentoutua ja luopua esityksestä. Kaikki toimintamme, kuten
liikkuminen, ilmeet tai asennot sekä itse rakennettu ”julkisivu” viestivät kanssaihmisille
roolistamme. Vaikutelman luominen ja hallinta tapahtuvat sekä pukeutumisen, kuten
asujen, korujen tai kampausten, että ympäristön rakentamisella (ks. myös Koskennurmi-
Sivonen 2000a; 2002). Roolivarusteiden valmistaminen hahmolle on tärkeä osa roolin
omaksumisessa ja siirtymisessä itse pelitapahtumaan. (Choy 2004, 53-63; Ahlroth &
Palmén 2004.)
Morenon (1953; 1961) mukaan jokainen rooli on luonteeltaan kollektiivinen ja yksilöl-
listen elementtien yhteenliittymä. Liveroolipelaajilla on jokaiseen peliin oma roolinsa,
mutta joitakin rooleja voidaan pelata useita vuosia. Historiaharrastajilla on tavallaan
kaksi roolia, jotka ovat pysyväisluonteisia. Toinen rooli on yleensä historiallinen hahmo,
toinen rooli liittyy käsityön tekemiseen. Harrastaja voi esiintyä historiatapahtumissa
esimerkiksi soturina, mutta käsityön tekemisessä hänellä on sepän rooli. Roolit liittyvät-
kin aina johonkin tilanteeseen ja tilanteessa läsnä oleviin henkilöihin. Roolit syntyvät
sekä sosiaalisista tilanteista (interpsyykkinen eli vuorovaikutuksen ulottuvuus) että ihmi-
sen mielensisäisistä toiminnoista (intrapsyykkinen eli mielensisäinen ulottuvuus). (Moreno
1953; 1961; Niemistö 2004, 84-113.) Esimerkiksi liveroolipelaajalle rooli voi syntyä vuoro-
vaikutuksessa keskustelupalstalla, kun harrastajalla on ohjaajan rooli hänen neuvoessaan
toisia harrastajia käsityön tekemisessä. Mielensisäisenä ulottuvuutena on harrastajan
valitsema roolihahmo. Yksilön minä-identiteetti koostuu rooleista ja persoonallisuudesta.
Niiden ulospäin näkyvin vastine on rooli (Puroila 2002a, 72; Niemistö 2004, 94-95, ks.
myös identiteetin rakentumisesta, Holland ym. 1998 tai Goffman 1959 sekä pukeutumi-
sesta ja identiteetistä, Koskennurmi-Sivonen 2002).
”Minulle hahmon asujen ja mahdollisten muiden proppien tekeminen on iso osa pelaamisen
iloa kuin myös hyvä tapa syventyä hahmoon ja sen ajatusmaailmaan.  Lisäksi pelipropeissa
usein joutuu todella käyttämän mielikuvitustaan ja kehittämään aivan omia ongelmanratkai-
suja, varsinkin fantasia ja futuristiset pelit kaipaavat yleensä hyvinkin kummallisia proppeja
ja materiaaleja. Keskiaikaisissa peleissä taas on mukava että voi pelin hiljaisina hetkinä tehdä
jotain pientä mitä hahmo tekisi normaalistikin tylsinä päivinä.” PTK3
Niemistön (2004, 84-85) mukaan rooli on kulttuurin yksikkö ja jatkuvassa vuorovaiku-
tuksessa yksilön egon ja vastaroolin kanssa. Vuorovaikutustilanteeseen sisältyy erilaisia
vihjeitä, joiden perusteella osapuolet luokittelevat toisen osapuolen joksikin ja kohdista-
vat tähän odotuksia. Erilaisissa tilanteissa henkilölle muodostuu eräänlainen roolimatriisi.
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Esimerkiksi liveroolipelaajien keskustelupalstoilla kokeneemmat pelaajat alkavat erottua
vastausten perusteella asiantuntijoiksi, joten heiltä kysytään suoraan käsityöhön liittyvis-
tä asioista ja heiltä odotetaan asiantuntevaa apua. Vastaavasti historiaharrastajien tapah-
tumissa taitavat tekijät erottuvat varusteidensa ja asujensa perusteella ja heiltä kysytään
neuvoja esimerkiksi materiaalien valinnoista, käsityötekniikoista ja tekemisen prosesseis-
ta. Yksi ja sama harrastaja voi siis olla historiatapahtumassa työhönsä keskittynyt käsi-
työläinen, mutta seuraavassa hetkessä muuttua raivoisasti taistelevaksi soturiksi. Seuraa-
vassa taulukossa on esimerkki historiaharrastajan roolimatriisista käsityöllisestä näkö-
kulmasta (taulukko 10, vrt. Niemistö 2004, 98-102).
Taulukko 10. Esimerkki historiaharrastajan käsityöllisestä roolimatriisista.
Rooli Teko Operaatio
Ohjaaja Vertaistuen antaminen virtuaa-
liympäristössä.
Kirjoittaminen keskustelupalstalle ja
ohjeiden antaminen esimerkiksi me-
tallin työstämisen tekniikasta tai ma-
teriaalien hankinnasta.
Seppä Käsityönäytös (metallin työstämi-
nen) historiatapahtumassa.




Esiintyminen rooliasussa ja varusteis-
sa.
Varusteiden käytön esittely ja kerto-
minen esimerkiksi miekan historiasta.
Yrittäjä Myynti toisille harrastajille esi-





ja keskiaikaisten esineiden val-
mistamiseen.
Oman ammatti-identiteetin ylläpitä-
minen ja kehittäminen syventämällä
tietoja ja taitoja.
Seuraavassa kuvassa (kuva 5) on värjärin rooliin paneutunut historiaharrastaja. Luon-
nonväriaineilla värjäämistä esitellään jokavuotisilla Keskiaikamarkkinoilla Turussa. Vär-
jäykseen perehtyneet harrastajat tai Värjärikillan60 jäsenet tuovat esille osaamistaan ja
antavat värjäysohjeita kiinnostuneille.
60 Värjärikilta on luonnonvärjäreiden yhdistys, joka on kiinnostunut luonnonvärien värjäysteknii-
koista, värien historiasta ja ekologisuudesta. Yhdistyksen tavoitteena on luonnonvärien tunnetta-
vuuden lisääminen sekä värjäysperinteen säilyttäminen. Yhdistys julkaisee ”Värillä” nimistä lehteä
kaksi kertaa vuodessa. Värjärikilta: www.varjarikilta.fi.
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Puku  on  pellavaa,  johon  punainen  väri  on
saatu värjäämällä krapilla, keltainen väri
on saatu sipulinkuorista. Päähine on silkkiä
ja se on värjätty sipulinkuorilla. Koriste-
nauhat on kudottu kasvivärjätyistä langois-
ta lautanauhatekniikalla. Jalkineet on om-
meltu nahasta.  (Koistinen 2008.)
Kuva 5. Värjärin rooliin paneutunut historiaharrastaja kasviväreillä värjätyssä asukokonaisuudes-
sa Turun Keskiaikamarkkinoilla 2008. (Kuva: L. Vartiainen)
Morenon (1953; 1961) mukaan roolit voidaan jakaa fysiologisiin eli psykosomaattisiin,
sosiaalisiin, psykologisiin ja kosmisiin rooleihin. Fysiologiset roolit ilmenevät kehon
toimintoina, sosiaaliset roolit esiintyvät yhteisöissä, psykologiset roolit sisältävät persoo-
nallisia piirteitä ja kosmiset roolit liittyvät henkisiin merkityksiin (ks. myös Niemistö
2004, 90-92). Liveroolipelaamisen ja historiaharrastamisen näkökulmasta kosmisia rooleja
voidaan verrata diegeesiin (vrt. Montola 2003), sillä niissä koetaan tietoista samaistumista
rooliin ja tunnesuhteita yksilöllisen todellisuuden ylittämiseen. Fysiologinen rooli voi
esiintyä harrastajalla esimerkiksi taistelunäytöksissä, joissa kehon fyysinen voima koros-
tuu. Psykologinen rooli on merkitykseltään laajin ja sisältää yksilöllisiä elementtejä, esi-
merkiksi historiaharrastajan käsityöläisen rooli tarkentuu vaikkapa sepän rooliksi ja
sepällä taas voi olla erilaisia persoonia. Sosiaalisia rooleja ovat taas esimerkiksi virtuaali-
sessa ympäristössä omaksutut roolit, esimerkiksi ohjaajan rooli. Kosminen rooli on koko-
naisvaltaisin, ja siinä harrastaja voi olla yhtä aikaa tietoisessa tunnesuhteessa maailmaan
tai kokea yliyksilöllistä todellisuutta. Lehtosen (1998, 12-22) mukaan merkitykset tulevat
konkreettisiksi instituutioissa, sosiaalisissa suhteissa, materiaalisessa maailmassa tai
vaikkapa esineiden käyttötavoissa. Merkitykset voidaan nähdä inhimillisen elämän olen-
naisena aineena. Merkitysten lukeminen tai niiden tuottaminen ovat useimmin toistuvia
inhimillisiä toimintoja. Yhteisön jäseneksi kasvaminen on ennen kaikkea sen kulttuurin
merkityskarttojen oppimista, johon haluamme kuulua. Merkitysten maailmaan kuuluvat
myös erilaiset rooli- ja käyttäytymismallit. Tuhannet harrastajat ympäri maailman ovat
samaistuneet esimerkiksi Robin Hoodiin, Taru Sormusten Herrasta -hahmoihin tai Harry
Potter -filmien hahmoihin. Tällaisten roolihahmojen avulla pelaaja rakentaa omaa identi-
teettiään (Gee 2003, 51-71).
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6.1.2 Hahmon rakentaminen
Hahmo61 on pelimaailmassa vaikuttava olento, ja hahmoja voivat olla pelaajahahmot,
sivuhahmot tai taustahahmot. Jokaiselle pelaajalle kirjoitetaan hahmokuvaus. Hahmoku-
vauksessa pelaajalle selitetään hahmon menneisyys, luonne, tavoitteet, kontaktit ja peli-
mekaniikka. Pelimekaniikka tarkoittaa niitä toimintaperiaatteita, jotka määrittävät, miten
tilanteita simuloidaan pelissä. Hahmokuvauksen avulla pelaaja alkaa muodostaa kuvan
hahmostaan ja sen käyttäytymisestä pelin aikana. (Lappi 2004, 97-106; Suomen Liverooli-
pelaajat ry.) Rooliasuun pukeutuminen ja hahmoon samaistuminen siirtävät pelaajan
jokapäiväisestä sosiaalisesta roolista toiseen rooliin (Ericsson 2004, 15-27). Seuraavassa
erimerkissä on pelinjohdon kirjoittama hahmokuvaus lippuritari Boso von Fictumin per-
soonasta Antikristuksen yö -pelikampanjaan62.  Hahmokuvaukset voivat olla pitkiä tari-
noita hahmon menneisyydestä, perhesuhteista ja kontakteista muihin hahmoihin sekä
hahmon sitoutumisesta tarinaan.
”Ritari Boso von Fictum mainitaan yhdessä oletetun aseenkantajansa Pikku-Johanneksen
kanssa böömiläisessä Ustin taistelun (16.6.1426, Usti nad Labem) voitosta kertovassa pilkka-
runossa. Böömiläiset löivät saksilaiset joukot tuossa taistelussa ja runon mukaan saksilainen
ritari Boso von Fictum pakeni taistelusta pelkurimaisesti. Runossa käydään läpi Boson luon-
teenpiirteitä muutenkin, mutta kovin paljoa hänestä ei historiallisten lähteiden valossa tiedetä.
Lähinnä se, että hän todella oli Saksin ruhtinatar Katariinan suosiossa, ja ilmeisesti tämän
suosion myötä ritari Boso von Fictumin kunnia palautettiin pakenemisen jälkeen. Ritari Boso
on noin 40-vuotias, joka pitää linnaansa Fictumissa Ala-Saksissa, verrattain lähellä Böömin
rajaa. Linna ei ole sanottavan vauras, eivätkä sen maat ole erityisen suuret, mutta siitä huoli-
matta Boso oli varsin tunnettu saksalaisilla alueilla, koska hän on viihtynyt erityisen hyvin
kaikkialla muualla paitsi Fictumissa. Lähinnä siis keisarikunnan hoveissa, joissa hänet tunne-
taan mainiona seuramiehenä, poliitikkona ja kauppamiehenä, eli hän osaa aina järjestää asian
kuin asian parhain päin.” (Pajari 2009.)
Boso von Fictumin tarina, hahmokuvaus ja hahmon kontaktit ovat kokonaisuudessaan
liitteessä 5. Hahmokuvausten kirjoittaminen on siis pitkäjänteistä työtä, jossa on otettava
huomioon koko tarina ja siihen sitoutuneet henkilöhahmot. Hahmolle ei välttämättä
anneta tiettyjä luonteenpiirteitä ja ominaisuuksia, vaan pelaajan on mietittävä ne itse
tarinan perusteella.
Teatteripuvustuksessa on samoja elementtejä kuin liveroolipelaajien pukujen tekemi-
sessä. Puvustukseen kuuluvat vaatteiden lisäksi erilaiset esineet, jotka kiinteästi liittyvät
roolipelihahmon olemukseen ja varustuksiin. Näytelmässä puvustus tukee näyttelijän-
työtä, sillä se kertoo heti ilmestyessään, millaisesta henkilöstä on kyse, millainen yhteis-
kunnallinen status tai ammatti henkilöllä on. Puku viestittää myös aikakautta ja paikkaa,
johon se liittyy. Vaatteiden värit ja kuviot kertovat samoin roolihenkilöstä ja vaatteet
viestittävät myös, mihin ryhmään kyseinen henkilö kuuluu. (Holt 1993; Sinivuori & Sini-
61 Katso hahmotyypeistä ja hahmokuvauksesta liite 3.
62 Antikristuksen yö -pelikampanja: http://antikristuksenyo.greywolves.org.
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vuori 2000, 195.) Teatteripuvustuksessa näyttelijä saa tietynlaisen olemuksen pukeutues-
saan roolipukuunsa. Katsojat pitävät teatterin roolipukua tunnelman luojana, aikakauden
kuvastajana sekä roolihahmon ominaisuuksien ja aseman kuvaajana. Puvustaja muodos-
taa näytelmän käsikirjoituksen perusteella mielikuvan odotetusta roolihahmosta. Hah-
mona heikko, pelokas, epävarma ja sairas raukka saa puvustajan muodostamaan tietyn-
tyyppisen puvustuksen näytelmään. Puku kuvaa siis myös näytelmän tunnelmaa; esi-
merkiksi näytelmän surullisessa tunnelmassa ei odoteta pukujen olevan iloisen värikkäitä
vaan kalpeita ja elottomia.  (Kauppila-Mäkelä 2001.) Liveroolipeleissä tärkein seikka on
hahmon varustusta suunniteltaessa ottaa huomioon pelimaailma ja pelin tunnelma. Asua
ja varusteita kehitellessä kannattaa selvittää, minkälaista maailmaa pelinjohto on ajatellut.
Sen lisäksi suunnitteluvaiheessa on hyödyllistä miettiä, miten vaatteita voi muunnella eri
peleihin sopiviksi ja että puvustus on myös miellyttävä päällä. (Ervasti 1999, 40-45.)
Seuraavassa kuvassa (kuva 6) on koosteena liveroolipelaajan käsityön tekemisen jä-
sentyminen hahmon rakentamisen ja pukeutumisen avulla. Kuvasta nähdään, kuinka
pitkäjännitteisestä  käsityöprosessista  on  kysymys.   Kuvassa  oleva  hahmo  on  edelliseen
hahmokuvaukseen liittyvä Boso von Fictum Antikristuksen yö -näytelmäroolipeliin
(vuosi 1426). Ennen peliä on järjestetty käsityötalkoita, joissa harrastajilla on mahdolli-
suus saada apua ja neuvoja vaatteiden ja varusteiden valmistamiseen.
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Kuva 6. Liveroolipelaajan käsityöllisen
toiminnan jäsentyminen hahmon raken-
tamisen ja pukeutumisen kautta.
(Kuva: N. Hynninen 2009)
PELIIN ILMOITTAUTUMINEN JA HAHMOKU-
VAUS
Genre: historianelävöityshenkinen roolipeli.
Lajityyppi: soturit, ristiretkeläiset, papisto, aatelisto
ym.
Hahmon ominaisuudet hahmokuvauksen mukaan.
Omien resurssien puntarointi: käsityötaidot, käytettä-
vissä oleva aika ja raha.
VARUSTEIDEN ALKUMIELIKUVAT
Tietojen etsiminen esimerkiksi pelinjohdolta, pukuhis-
toriasta, heraldiikasta, kirkkohistoriasta63, arkeologias-
ta jne.
Vaikutteet internetistä, elokuvista, kirjallisuudesta,
musiikista tai taiteista.
Pelikulttuurin vaikutus, esimerkiksi säännöt aikakau-
tisuudesta ja autenttisuudesta tai harrastajien käyttä-
mä erityiskieli ja sanasto.
Suunnittelun aloitus, esimerkiksi asun ja varustuksen
värit, muodot tai mallit sekä kokeilujen tekeminen.
Omat aikaisemmat tiedot, kokemukset ja elämykset.
ROOLIVARUSTEIDEN TEKNINEN TOTEUTUS
Omien käsityötaitojen pohdinta, esimerkiksi omien
taitojen riittävyys vaatteen kaavoittamisessa tai ren-
gaspanssarin kokoamisessa.
Materiaalien valinta: aikakaudelle tyypilliset materiaa-
lit ja materiaalien työstämiseen liittyvien ongelmien
miettiminen.
Käsityötekniikoiden valinta (värjäys, ompelu, metalli-
tai puutekniikat jne.).
Ilmaston huomioiminen varusteiden valmistamisessa.
PUKEUTUMINEN
Tyyliin kuuluvien asusteiden ja esineiden valinta
(pussukat,  miekat,  puukot  yms.)  sekä  pelin  muiden
esineiden valinta aikakauden mukaisesti.
Asun läheisyys suhteessa vartaloon: istuvuus/ muka-
vuus/ lämpimyys. Esteettisyys.
Pelinjohdon antamien ohjeiden huomioiminen, esi-
merkiksi pelimekaanikkojen kannalta.
Pukeutumisen rituaali.
63 Kuvassa olevaan varustukseen on saatu alkumielikuva Pyhän Henrikin sarkofagista (koristelaatat
kaiverrettu noin vuonna 1410) Nousiaisten keskiaikaisesta kirkosta (Salo 2005; Liite 6). Harrastaja on
valinnut lohikäärmelippua kantavan suomalaisen pakanan, jolla on eurooppalaisen ratsumiehen tai
soturin varustus.
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Pelikampanjan web-sivuilla on myös runsaasti ohjeita ja tietoja aikakauden puvustuksis-
ta, aseista ja muista varusteista ja pelinjohto neuvoo harrastajia tarvittaessa. Kuvan pu-
kukokonaisuus muodostuu vyötärölle rullatusta lannevaatteesta ja vyötärönauhaan sido-
tuista villakangassukista, lyhyistä neulakinnassukista, soljellisista naulapohjakengistä,
pellavaisesta aluspaidasta, viisikerroksisesta kuluneesta pellavasta tikatusta asetakista ja
pellavaisesta pikkumyssystä. Näiden lisäksi on ketjupanssari-haubergon64, jaloissa on
nivelletyistä levypanssareista cuisse-poleyn-greave-yhdistelmä ja käsissä vambrace-
couter-rerebrace-pauldron-yhdistelmät, kypäränä on visiirillä varustettu bascinet ketju-
panssari-aventaileineen ja topattuine sisälakkeineen, käsissä on tiimalasimuotoiset gaunt-
letit. Lisäksi on kukkaro, rondel-tikari ja pitkämiekka vyöllä huotrineen. (Hyväri 2009.)
6.1.3 Pukeutumisen rituaali
Huizinga (1947, 235-290) tuo esille eri aikakausien ja kulttuurien leikillisyyttä. Varsinkin
keskiajan ihmisten elämä on ollut tulvillaan erilaisia leikkimuotoja, kansanleikkejä, ritari-
leikkejä, hovien hienostuneisuutta tai pakanallisia aineksia. Keskiajan tapahtumat, esi-
merkiksi turnajaiset, tuovat esiin mielikuvitukselliset asut haarniskoiden, viittojen, röyhe-
löiden tai höyhenhattujen muodossa. Värit ja heraldiset kuviot olivat tärkeitä veljeskunti-
en, sukujen tai linnanväen vaatetuksessa. 1800-luvun lopulta alkaneen teollistumisen
myötä leikillisyyden merkitys arkipäivässä väheni. Huizinga (emt.) vetää mielenkiintoi-
sen yhteyden leikillisyydestä pukeutumiseen, varsinkin miesten pukujen kehittymiseen.
Esimerkiksi barokin aikakaudella 1600-luvulla miesten juhlapuvussa oli runsaasti koris-
teita: nauhoja, laahuksia ja pitsejä. Silti siitä oli saatu aistikas ja arvokas lisäämällä asuko-
konaisuuteen viitta, hattu ja peruukki. Renessanssin aikaan naamioleikit ja mytologiset
hahmot tulivat esille mielikuvituksellisten pukujen muodossa. Myös rokokoon aikakau-
della pukeutumisen leikillisyys korostuu. 1800-luvun puolivälistä saakka miesten pukeu-
tuminen  ei  ole  juuri  muuttunut,  ja  Huizinga  toteaakin,  että  tuskin  on  näkyvämpää  esi-
merkkiä leikinomaisuuden hylkäämisestä kuin mielikuvituksellisuuden katoaminen
miesten pukeutumisesta. 1900-luvun ihmiselle työstä ja tuotannosta on tullut ihanne, ja
taloudelliset voimat määräävät ihmisen elämää. Liveroolipelaaminen ja historiaharras-
taminen tuovat pukeutumisen leikillisyyden uudelleen esille. Aiemmin tällainen pukeu-
tuminen on  liitetty  lähinnä  teatterin  tekemiseen,  jossa  ammattilaiset  valmistavat  puvus-
tukset näyttelijöille.
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien pukeutumisella on vahva elämyksellinen
ulottuvuus. Puvut tuottavat elämyksiä sekä pukeutujalle itselleen että tapahtumia seu-
raavalle yleisölle. Puvustuksilla on huomattavasti syvällisempi merkitys harrastajille,
sillä niihin liittyy paljon käsityön tekemisestä tulleita elämyksiä, esimerkiksi onnistumi-
sen iloa tietyn yksityiskohdan valmistamisesta. Pukeutumisella voidaan korostaa myös
kuulumista samaan ”heimoon”. Tällainen ritualistinen pukeutuminen on nähtävissä
esimerkiksi opiskelijahaalarikulttuurissa, joka kertoo opiskelijoiden yhteisöllisyydestä ja
me-hengestä (Lönnqvist 2008, 153-158). Uotilan (1994; 1995) mukaan pukeutumisella
tehdään esteettisesti merkittäviä ratkaisuja ja pukeutumiskuva voidaan määritellä taiteen
64 Katso sanasto, liite 3.
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ulkoisena esteettisenä järjestelmänä. Luonteeltaan pukeutumiskuva on dynaaminen
tapahtuma; pukeutumiskuvan tekeminen, suunnittelu ja toteutus ovat päämäärään suun-
tautuvaa toimintaa, ja tulkitsijan taholta taas toteutetun kuvan merkityksellistyminen
edellyttää aktiivista tietoisuutta. Esimerkiksi teatteri- ja elokuvaepookkien kokonaisvai-
kutelman synnyttämiseksi on vaatteen vahva ajan henkeä sitova ominaisuus tärkeä ele-
mentti. Liveroolipelien ja historiatapahtumien puvustusten kokonaisvaikutelma perus-
tuu nimenomaan siihen aikaan, jota tapahtuma tai pelin genre edustavat. Viikinkiajan tai
keskiajan tapahtumiin oletetaan harrastajien pukeutuvan ajan hengen mukaisesti, ja
tapahtuman ilmapiiri rakentuu nimenomaan kaikkien harrastajien paneutumisesta oike-
anlaisiin puvustuksiin ja esineisiin. Olisi räikeä virhe tulla tapahtumaan esimerkiksi
farkuissa ja T-paidassa tai ”väärän ajan” puvustuksessa, esimerkiksi renessanssiajan
puvussa.
”Mitä pidemmälle harrastan, sitä syvemmälle uppoan aikakautisuuden tavoittelussa. Melkein
kaikilla on oma käsityksensä siitä, millainen menneisyyteen sijoittuva tapahtuma olisi. Olen
erittäin pikkutarkka ja parhainta olisi päästä sellaiseen tapahtumaan, jossa mikään paikalle
tuotu tavara tai vaatekokonaisuus ei herättäisi minussa ajatusta "tuo ei ole oikein". En väitä
tietäväni kaikkea, mutta räikeiden "virheiden" näkeminen ja kuuleminen laskee tunnelmaa.”
K1
Harrastajien syvällinen paneutuminen rooliasuihin ja varusteisiin nostavat tunnelmaa,
sillä harrastajien käsityötaidot näkyvät puvuissa ja varusteissa. Koska live-peleissä tär-
keintä on oikean vaikutelman antaminen, ei ole yhdentekevää, millaisissa varustuksissa
ilmestyy peleihin.
”Itselleni on vain jäänyt eräänlainen fobia harvoista rengaspaidoista sen jälkeen kun ollessani
eräässä larpissa paikalle kolisteli kaveri, jonka asun muodostivat farkut, musta paita ja sen
päälle heitetty lähinnä katiskaverkkoa muistuttava rengaspaita.” KP46
Roolipelaajien ja historiaharrastajien asut voivat olla monentasoisia, korkeatasoisesti
tuotettuja uniikkivaatteita tai kulutusta kestäviä pelaamiseen tarkoitettuja tuotteita. Roo-
lipelaajilla asu on enemmän käyttöön tuleva tuote, kun taas historiaharrastajien asut
voivat olla pitkäjänteisen käsityöprosessin tuloksena erittäin pitkälle vietyjä rekonstruk-
tioita historiallisista puvuista.  Peleihin valmistettavien asujen tekeminen on prosessi,
jossa tarvitaan vaatesuunnittelun ja vaatteen valmistuksen taitoja. Esteettiseksi objektiksi
ne tulevat valmistumisen myötä ja siinä vaiheessa, kun harrastaja pukeutuu rooliasuun ja
astuu pelimaailmaan.
Uotila (1995, 51-66) näkee pukeutumisen yhtenä kulttuurin ilmenemismuotona. Pu-
keutumisen kuva on kuva kulttuurin merkistä, joka syntyy kulttuurisen kehityksen ja ym-
märtämyksen synnyttämänä ja tuo nähtäväksi kuvatun teoksen merkityssisällön syvyy-
den.   Pukeutumiskuvan kontekstit  muodostuvat  ihmisen  sisäisestä  ja  ulkoisesta  todelli-
suudesta, mielentilasta ja elämän olosuhteista. Arkitodellisuudessa näitä konteksteja
edustaa esimerkiksi tavallinen arkinen katukuva, joka vilisee erilaisia pukeutumiskuvia.
Fiktiivisten esitysmuotojen tarkastelu poikkeaa arkitodellisuudesta siinä, että tekijä on
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omaksunut toisen ihmisen pukeutumiskuvallisen kielen ja muuntautunut sen sanaston
käyttäjäksi ja merkitysten antajaksi. Tällaisia esitysmuotoja ovat esimerkiksi elokuva- ja
teatteripuvuston suunnittelu, jossa puvun on kaikin tavoin tuettava sitä henkilöhahmoa,
jonka näyttelijä toteuttaa. Katsojan näkökulmasta merkitystä pukeutumiskuvallisesti on
sellaisella teoksella, joka pyrkii luomaan uskottavan henkilöhahmon. Esimerkiksi liveroo-
lipelaajien puvustuksella on suuri merkitys roolihahmon tunnistamisessa.
Saarikankaan (1998, 183-190) mukaan tilan käyttöön vaikuttavat itse tila ja esineet,
jotka ovat tilassa, ihmiset sekä sosiokulttuuriset käytännöt. Tila ja tilan käyttäjä ovat
jatkuvassa vuorovaikutuksessa, oman liikkeen ohella olennaista on muiden liikkuminen
– esimerkiksi kulkuneuvojen, eläinten tai tuulen synnyttämät äänet. Tilan käytössä on
kysymys vuorovaikutuksesta tilan, siinä toimivien ihmisten, sosiaalisten tilanteiden,
käsitysten ja tottumuksien välillä. Pukeutuminen on eräs keino ottaa tilaa haltuun ja
toimia siinä tilassa, myös suhteessa muihin ihmisiin. Pukeutuminen tilassa on paitsi
visuaalinen tapahtuma myös materiaalien ja liikkeiden tuottamia tuoksuja ja ääniä. Se voi
olla pellavakankaan tai silkin tuoksua, taftin kahinaa tai nahkavaatteen narinaa. Myös
tietynlainen materiaalin käyttäytyminen, kuten helman pyörähdys tai valuvat hihat tule-
vat esille tilan kokemisessa. (Raunio 2000, 63-66.) Roolipelissä tilana voivat toimia erilai-
set roolipelipaikat, kuten esimerkiksi metsä, linna tai muu rakennus. Astuessaan tilaan
roolipelaaja antaa itsestään visuaalisen kuvan, mutta kuvaan liittyy myös ääniä ja tuoksu-
ja, joita aistivat sekä pelaaja itse että toiset pelaajat. Jokainen pelaaja ottaa tilan haltuun
tietynlaisilla liikkeillä ja eleillä, jotka kuvaavat roolihahmon ominaisuuksia. Esimerkiksi
ritarien odotetaan käyttäytyvän ryhdikkäästi ja sotilaallisesti, keijujen käynti voi olla
kevyttä, peikot ja hiidet voivat liikkua laahaamalla, varkailla on vikkelät askeleet jne.
Pelaajan puku ja puvussa liikkuminen ovat osa tilan kokemisessa.
Vaate ja pukeutuminen edistävät ihmisen asettumista tilanteen mukaiseen sosiaali-
seen kontekstiin ja vaatetta voidaan tarkastella ihmisen yllä erilaisten käsitteiden kautta.
Koskennurmi-Sivonen (1998, 202; 2000a, 126-131) esittää ihmisen yllä olevan vaatteen
esteettiseen arviointiin  kaksi käsitettä. Passepartout tarkoittaa kehystämistä ja se on meta-
forinen ilmaus ihmisen ja vaatteen keskinäisestä suhteesta. Tällöin vaatteen esteettinen ja
sosiaalinen merkitys on läsnä ihmisen yllä olevassa vaatteessa. Tiettyihin tilanteisiin voi
päästä vain tilanteeseen sopivissa vaatteissa. Passepartout-käsitteessä ihminen tärkeim-
mässä asemassa, ja vaatteen tarkoitus on korostaa tai kehystää ihmisen omaa persoonaa.
Liveroolipelissä kyseinen käsite tarkoittaa sitä, että vaatteen on korostettava roolihahmon
persoonaa, jotta hahmo on tunnistettavissa. Toinen Koskennurmi-Sivosen (2000a, 109-138)
esittämä käsite on DeLongin (1998) ABC-mallista (apparel–body-construct) mukailtu
VIK-malli (vaate-ihminen-kokonaisuus). Tässä mallissa ihminen fyysisine ominaisuuksi-
neen ja vaate muodostavat kokonaisuuden ja tähän kokonaisuuteen kuuluvat myös kat-
soja ja konteksti (liite 7a). Katsoja tarkkailee vaatetta ja sen kantajaa aina jossakin kulttuu-
risessa kontekstissa. Esimerkiksi liveroolipelissä vaate tarkoittaa peliasua, ihminen pelaa-
jaa ja tämä kokonaisuus avautuu katsojalle (toisille pelaajille) erilaisina merkityksinä.
Vaatteilla on oleellinen merkitys harrastajan asettumisesta pelin mukaiseen kontekstiin.
Abstraktimpana eli etäisempänä kontekstina on kulttuurinen konteksti, tässä tapauksessa
ensisijaisesti pelikulttuuri, mutta myös pukeutumisen kulttuuri ja käsityökulttuuri. (Ks.
myös kehon kielestä liveroolipeleissä, Säilä 2004, 175-180.) Vastaavasti historiaharrastaji-
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en fyysinen olemus, esimerkiksi sepän olemus, ja hänen yllään olevat vaatteet muodosta-
vat kokonaisuuden. Historiatapahtumissa yleisö tarkkailee eri tavoin pukeutuneita histo-
riallisia hahmoja, ja pukujen avulla tapahtuma saa merkityksensä. Tapahtumien elämyk-
sellisyys perustuu nimenomaan harrastajien pukujen välityksellä tapahtuvaan historian
elävöittämiseen. Roolipukua suunniteltaessa on huomioitava roolihahmon persoonalli-
suus ja psykologinen näkökulma hahmon kehittämisessä sekä hahmon sosiaalinen asema.
Siinä tarvitaan pukuhistorian tuntemusta, vaatteen valmistuksen tuntemusta, mielikuvi-
tusta tulkita roolihenkilön psykologisia piirteitä asun välityksellä sekä taiteellista silmää
värien ja muotojen suhteen. (Holt 1993, 7-8.)
Damhorstin (2005, 71-77) vaatetuksen kontekstuaalinen merkkijärjestelmä (liite 7b)
osoittaa pukeutumiseen liittyvien merkkijärjestelmien asettuvan laajempaan kulttuuri-
seen viitekehykseen lähtien ihmistä lähinnä olevista elementeistä ja edeten sosiaalisiin
tilanteisiin  ja  kulttuurin  eri  muotoihin  (ks.  myös  Kaiser  1990,  62).   Liveroolipelissä  ja
historiaharrastamisessa ensimmäinen havaittava tekijä on  rooliasun  muoto,  linja,  värit,
arvo, voimakkuus. Keskustelupalstoilla tämä tulee esille siinä vaiheessa, kun pelaajat
alkavat rakentaa roolihahmoa. Pelaajilla on tietynlainen visio hahmosta, jota he alkavat
suunnitteluvaiheessa työstämään. Tässä vaiheessa aloittelevat pelaajat hakevat tietoa,
sillä heillä ei harrastamisen alkuvaiheessa ole vielä selkeää kuvaa hahmolle kuuluvista
ominaisuuksista. Koskennurmi-Sivosen (2000a, 127) mukaan tyyliksi kutsutaan tiettyä
toistuvaa ja tunnistettavaa tapaa rakentaa pukeutumisen kautta hahmo. Tyylin käsittee-
seen yhdistyy esteettisyyden lisäksi erilaisia merkityksiä ja arvoja. Esimerkiksi tiettyjen
värien tai muotojen korostaminen saattaa sisältää tietyn viestin.
Liveroolipelaajien keskustelupalstoilla harrastajat keskustelivat hahmon genrestä ja
lajityypistä, siitä millaiset värit tai muodot sopivat eri pelilajeihin. Keskustelua käytiin
lähinnä fantasia- tai historiallisiin larppeihin liittyvistä puvustuksista (esimerkiksi Korse-
teista KP12, Bodice/vaatetus KP1, Talvilarpin varusteet KP41 tai Vaatteet ja aseet KP44 -
keskustelut). Varsinkin historiallisten pukujen muotoja ja linjoja sekä oikeanlaisten mate-
riaalien tärkeyttä korostettiin. Keskusteluissa tuotiin esille muun muassa viitan ja hupun
muoto tai korsetin käyttäminen tietyissä pelilajeissa. Materiaalien kunto tulee esiin rooli-
hahmolle sopivan asun materiaaleissa; kerjäläisellä on resuinen, likainen tai revitty vaate,
kun taas aatelisella siisti, kaunis ja arvokkaan näköinen. Esimerkiksi silkin soveltuvuu-
desta keskiaikapeleihin ja silkin ominaisuuksista ja työstämisestä aikakauteen sopivaksi
keskusteltiin vilkkaasti. Erityisenä puheenaiheena olivat materiaalit ja autenttisuus ottaen
huomioon lämpimänä pysyminen. Talvilarppeihin suositeltiin villaa ja turkiksia niiden
hyvien lämpöominaisuuksien vuoksi. Varsinkin jalkojen lämpimänä pysymisestä annet-
tiin hyviä ohjeita ja korostettiin materiaalien tärkeyttä paleltumisvammojen ehkäisyssä.
Myös varusteiden lainaamista suositeltiin aloitteleville pelaajille, jos harrastaja epäröi
omia kädentaitojaan tai taloudelliset resurssit olivat esteenä omien varusteiden hankin-
taan.
”Talviulkolarpeissa kannattaa suosia kerrospukeutumista. Alle voi oikein hyvin laittaa kerras-
ton, kunhan se ei näy larppivaatteiden alta. Ennen aikaan käytettiin useita lämpimiä alusha-
meita päällekkäin, eikä sopivan näköinen villapaitakaan ole pahasta. Päälysmekon alla voi
myös olla alusmekko. Ulkovaatteiksi sopii vaikka villaviitta tai genreen sopiva takki, päähän ja
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kaulaan huivi ja sopiva päähine, jalkoihin lämpimät saappaat villasukkien kera, käsiin tumput
tai nahkakintaat.” KP44
Materiaalien käsittely näkyy roolipeliasun teknisessä toteutuksessa. Harrastajat käyttävät
rooliasujen ja esineiden valmistamisessa runsaasti erilaisia käsityötekniikoita ja yhdiste-
levät rohkeasti eri tekotapoja. Monipuolisia keskusteluja käytiin esimerkiksi pukuhistori-
asta (esimerkiksi korseteista ja lastikoista65) ja kaavoittamisesta sekä annettiin runsaasti
linkkejä netistä saataviin kaavoihin. Näihin liittyen annettiin myös elokuviin, taiteeseen
tai kirjallisuuteen liittyviä vihjeitä. Vaatekappaleet kuvaavat roolihahmolle kuuluvia vaat-
teita, ja niiden on sovittava roolihahmon ominaisuuksiin. Esimerkiksi keskiaikapeleissä
vaatetus kuvaa hahmon arvoasemaa tai varallisuutta ja materiaalit valitaan sen mukai-
sesti. Vaatekappaleisiin liittyviä keskusteluja käytiin muun muassa viitoista, korseteista,
hupuista, käsineistä ja kengistä. Vaatteiden ja asusteiden vuorovaikutus on tärkeää, väärän-
lainen laukku tai päähine saattaa pilata kokonaisuuden ja tämä häiritsee myös eläytymis-
tä peliin. Keskusteluissa tuotiin esille myös korujen ja solkien soveltuvuus vaatteisiin.
Vaatteen ja vartalon vuorovaikutuksessa on tärkeää puvun istuvuus. Liian kireä tai huonosti
istuva vaate häiritsee pelaamista,  ja koko peli  voi mennä pilalle,  jos pelaaja joutuu koko
ajan jännittämään puvun päällä pysymistä (ks. kehonkuvasta sekä vartalon ja vaatteen
vuorovaikutuksesta, Rudd & Lennon 2001).
Pukeutuminen ja laittautuminen roolipeliin tai historiatapahtumaan on eräänlainen ri-
tuaali. Vaatetuksen rakentaminen roolihahmon ympärille virittää pelaajan tunnelmaan, ja
samalla hän voi unohtaa oman arkisen minänsä. Keskusteluissa tuotiin esille varsinkin
istuvuuteen vaikuttavat seikat. Toisena tärkeänä seikkana nähtiin pukujen esteettisyys.
Henkilökohtaiset piirteet tulevat esille, kun pelaaja vaihtaa oman olemuksensa roolihah-
moon; tällöin puvun tulee kuvata roolihahmoa. Kinesteettisessä vuorovaikutuksessa tulee
esille materiaalien sopivuus roolihahmolle. Esimerkiksi aatelisilla oletetaan olevan hieno-
ja, paksuja ja hyvin laskeutuvia kankaita, jotka tuntuvat raskailta ja arvokkailta. Niiden
kahina saa aikaan ylellisyyden tuntua. Ritareilla on puolestaan kilisevä ja helisevä rauta-
paita tai painava haarniska. Sosiaalinen tilanne syntyy kun pelaajat astuvat areenalle. Pu-
vustus antaa muille pelaajille viitteitä siitä, ketä hahmo mahdollisesti esittää. Tunnelman
luomiseen  vaikuttaa  myös  se,  miten  huolellisesti  pelaajat  ovat  valmistautuneet  puvus-
tukseen. Seuran jäsenet pitävät huolta toisistaan antamalla ohjeita keskustelupalstoilla
etukäteen, ja pelinjohto huolehtii pelitapahtumassa, että seuran säännöissä annettuja
turvallisuusohjeita noudatetaan. Ryhmäsuhde muodostuu pelin ja tapahtuman aikana.
Pelaajat ovat sidoksissa kaikkiin pelaajiin, mutta erityisesti omaan heimoonsa ja lajitove-
reihinsa. Uloimpana Damhorstin (2005, 71-77; liite 7b) kontekstuaalisessa merkkijärjes-
telmässä on kulttuuri, jossa esteettiset säännöt, muoti ja historia esiintyvät. Liveroolipeli-
en ja historiaharrastajien kulttuurisessa kehyksessä on tarkkoja pukeutumissääntöjä,
mutta myös tietyn genren peleihin sallitaan paljon vapaata luovuutta rooliasun toteutta-
misessa. Kulttuuriseen kehykseen kuuluu myös pelaajien käyttämä kieli. Keskustelupals-
65 Lastikka on korsetin etuosassa oleva tuki. 1800-luvun alkupuolella se oli puuta tai valaanluuta,
usein kaiverrettu. Noin 1850-luvulta lähtien lastikka oli metallia ja keskeltä aukeava.  (Larppaajien
korsettikeskustelusta KP12.)
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toilla tuotiin esille paljon vaatetuksen ammattisanastoa ja pelisanastoa, joka aloittelevalle
pelaajalle voi olla tuntematon.
6.2 KÄSITYÖELÄMYKSET
”Käsityön tekeminen edustaa merkittävää roolia jo siinä, että voi pukeutua ajan tapaan sopi-
vaan itse tehtyyn historialliseen asuun. Käsityön tekeminen lisäksi selventää tietyn aikakau-
den käsityksiä kulttuurista yms.” KT4
Eaton (1995, 11-22, 45-65, 149-175) on tutkinut esteettisyyden ja arvomaailmojen yhteyk-
siä. Yksilön herkkyys tajuta esteettisiä ja eettisiä arvoja liittyy ihmisen ”hyvään elämään”.
Ne ovat arvoja, joita voidaan oppia näkemään. Näiden arvojen havaitsemiseen ja tarkkai-
lemiseen tarvitaan ihmisen kykyä tuntea, ajatella ja ymmärtää asioita. Taiteen kokeminen
on ”esteettinen tilanne”, joka on jokaiselle erityislaatuinen, ainutlaatuinen, ja se eroaa
muista inhimillisistä kokemuksista. Estetiikka tutkii taiteeseen ja kauneuteen liittyviä
filosofisia kysymyksiä. Näiden lisäksi estetiikan tutkimus ulottuu arkielämän ja ympäris-
tön ilmiöiden sekä modernin maailman havaitsemisen ja kokemisen tarkasteluun. Sana
estetiikka juontaa kreikan adjektiivista aisthétikos, joka tarkoittaa aistihavaintoon liitty-
vää. Filosofi Alexander Baumgartenin vuonna 1750 kehittämä termi viittasi pelkän koh-
teen tarkkailusta kokemukseen. Alettiin kysyä, mitä ihmiselle tapahtuu, kun hän saa
esteettisen kokemuksen.  Esteettinen tilanne voidaan jakaa eri osatekijöihin, joita ovat
tekijän kokemus, kokijan kokemus, kohteen tai tapahtuman kokemus ja olosuhteista tai
kontekstista johtuva kokemus. Esteettinen kokemus syntyy, vaikka tilanteeseen liittyisi
pelkoa, jos kokija tuntee tilanteen olevan hallinnassa. Esimerkiksi roolipelissä taistelemi-
nen pehmeillä aseilla voi tuottaa esteettisen elämyksen, sillä pelaaja tietää taistelun ole-
van leikkiä.  Esteettinen kokemus on myös itse koettava. Ystävän ottamat valokuvat roo-
lipelistä tai kertomukset siitä eivät välttämättä herätä katsojassa tai kuulijassa esteettistä
kokemusta. Henkilön on itse päästävä paikan päälle reagoimaan tunnelmaan ja koke-
maan värit, tuoksut, lämpö tai kylmyys sekä sosiaalinen vuorovaikutus muiden pelaajien
kanssa.
Käsityötuotteilla voidaan sanoa olevan haptisia ja optisia ominaisuuksia, eli keho
voi ”ajatella” ja käsi ”katsoa”. Myös tunto- ja näköaistien lisäksi erilaiset tuoksut (esimer-
kiksi puun tai pellavan tuoksu) monipuolistavat aistien välityksellä saatavaa informaatio-
ta käsityöllisestä tuotteesta. (Ihatsu 2006, 27.) Harrastajien tuotteissa tällaisia haptisia ja
optisia ominaisuuksia ovat mm. materiaalien kosketus, esimerkiksi silkin pehmeys tai
metallin kylmyys. Lasikuituhaarniskakeskustelussa tuotiin esille puutteita metallihaar-
niskaan nähden, esimerkiksi materiaaleihin liittyvänä sen äänien tai tunnun puuttuminen.
”Kilinä ja kalina ovat kyllä suuria menetyksiä, kuten myös se ainoa oikea kylmän teräksen
tuntu.” KP17
Kälviäinen (1996, 66-78) on tutkinut taidekäsityötä ja määrittelee sen ammatillis-
ideologiseksi ilmiöksi. Se tarkoittaa käsityöläisen sisäistä elämänfilosofiaa ja siitä nouse-
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via kiinnostuksen kohteita. Taidekäsityö näkyy kokonaisvaltaisena elämäntapana ja
sitoutumisena,  jossa  tekijän  vahva  persoonallisuus  on  läsnä.  Sen  tarkoituksena  on  myös
esteettisyyskasvatus luontoa ja perinteitä kunnioittamalla sekä luomalla vaihtoehtoja
kulutusyhteiskunnalle. Taidekäsityöhön liittyy myös mystisyys, sillä käsien tuotteita ja
niiden käyttämisen synnyttämää viisautta kunnioitetaan.
6.2.1 Varusteiden merkitykset ja tulkinta
Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien valmistamat esineet ja puvustukset ovat sekä
esteettisesti että fyysisesti näyttäviä elementtejä, ja sen lisäksi ne välittävät sekä tekijälle
että katsojalle erilaisia merkityksiä. Luutonen (1997, 51-54) on kehittänyt tuotteen ole-
musanalyysin, jonka avulla tuotetta voidaan tarkastella ilmiönä ja merkkinä. Ilmiöllä hän
tarkoittaa tuotteen näkemistä sellaisena kuin tuote avautuu ihmiselle aistihavaintona.
Olemusanalyysin vaiheita ovat ensivaikutelma, perehtyminen ja tulkinta. Ensivaikutelmassa
tutkija asettuu vastaanottajan asemaan ja tarkastelee tuotetta intuitiivisesti. Kysymys on
tilanteesta, jonka kuka tahansa voi kokea. Tässä vaiheessa voi merkitä muistiin havainto-
ja. Toinen vaihe, perehtyminen, edellyttää ilmiön kannalta mahdollisimman tarkan ja
laajan tiedon hankkimista. Perehtymisessä kerrotaan mm. tuotteen valmistuksesta ja
käytöstä, sen valmistusprosessista, fyysisistä ominaisuuksista tai tuotteen historiasta.
Käsityöllisesti valmistettuun tuotteeseen perehtymiseen sisältyy myös tekijän tieto, eli
tutkijan on ymmärrettävä tuotteen valmistusprosessit. Perehtymisvaiheessa apuna voi-
daan käyttää myös Papanekin (1973) funktioanalyysiä, jossa määritellään produktin
tuottamismenetelmät: käyttö, tarve, telesis, assosiaatiot ja estetiikka. Papanek on myö-
hemmässä teoksessaan (1995) korvannut telesiksen seuraamukset-funktiolla. Tällä hän
tarkoittaa yhteiskunnallisia, ekologisia, ympäristöllisiä, materiaalisia ja energian käyttöön
liittyviä seuraamuksia.
Tuotteen esittävyyttä tarkasteltaessa on otettava huomioon sen syntyhistoria ja käyttö,
ja tuote sijoitetaan luonnolliseen käyttöympäristöönsä. Tulkintavaiheessa esitetään tuo-
tetta koskevat merkitykset ja kuvaillaan ilmiö ensivaikutelman ja perehtymisen perus-
teella. Tuotteen olemusanalyysin avulla tulee esille, näyttäytyykö käsityötuote merkkinä
samankaltaisuuden, kausaalisuuden vai kulttuurisen konvention perusteella eli ikonina,
indeksinä tai symbolina (ks. Luutonen 1997). Historiaharrastajien valmistamat esineet
voivat olla pitkälle vietyjä rekonstruktioita historiallisista esineistä, mutta ne ovat tässä
ajassa saaneet uuden merkityksen. Tutkijalle ensivaikutelma historiaharrastajien valmis-
tamista käsityötuotteista on syntynyt keskiaikatapahtumissa, esimerkiksi Turun Keskiai-
kaisilla markkinoilla ja Glimsin talomuseon keskiaikatapahtumassa. Seuraavassa kuvassa
(kuva 7) on historiaharrastajan (Warusseppäin Kilta ry.) valmistamat soturin jalkaterien
suojukset eli rautakengät. Ne on valmistettu metallitekniikoilla, ja ne liittyvät keskiajan
historiaan; keskiajalla niitä on käytetty taistelussa suojaamaan jalkateriä. Tänä päivänä ne
toimivat samassa tarkoituksessa (taisteluharjoituksessa), mutta ne ovat kuitenkin saaneet
tässä ajassa uuden merkityksen historiaharrastuksen toimintaan kuuluvina esineinä, ei
oikeaan taisteluun liittyvinä.
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Rautakenkien materiaalina on alku-
peräisestä poiketen käytetty kar-
kaistua terästä. Ne on valmistettu
ensin ohentamalla paksumpaa le-
vyä, josta on leikattu kaavan mukai-
set palat. Sen jälkeen on lävistetty
niittien reiät ja palat taivutettu muo-
toonsa. Lämpökäsittelyn jälkeen ne
on hiottu, kiillotettu ja koottu niit-
taamalla. Koristereuna on etsattua
ja kullattua messinkiä. (Saari 2009.)
Kuva 7. Historiaharrastajan valmistamat rautakengät66. (Kuva: M. Saari).
Myös Loponen ja Montola (2004, 39-50) ovat tarkastelleet roolivarusteiden (proppien)
tulkintaa Peircen semioottisen kolmijaon kautta. Pelaajat pystyvät saavuttamaan sitä
syvemmän tulkintatason, mitä yhteneväisempi käsitys pelaajilla on pelimaailmasta, gen-
restä ja pelin tyylistä. Liveroolipeleissä käytettävät asut ja esineet ilmenevät kontekstuaa-
lisesti pelin genren mukaan. Ongelmana onkin, miten eri tavoin pelaajat tulkitsevat näitä
kulloinkin välitettyjä visuaalisia viestejä.  Pelaajat voivat tulkita hahmon asua ikonina,
indeksinä tai symbolina. Tulkintoja voidaan esittää esimerkiksi asun materiaalin, leikka-
uksen, värien tai asussa olevien kuvioiden mukaan (ks. myös pukeutumisen semiotiikas-
ta, Morgado 2007). Materiaali voi viitata esimerkiksi hahmon arvoasemaan, jolloin sillä
on symbolinen merkitys. Kuviointi voidaan nähdä alkuperäisen kuvan ikonina, tai kuvi-
on  voi  tulkita  hahmon  arvoaseman  merkiksi,  jolloin  se  on  indeksi.  Toinen  pelaaja  voi
nähdä puvun hienona luomuksena, kun taas toinen pystyy näkemään merkityksiä puvun
leikkauksen, värien tai kuvioinnin välityksellä (esimerkiksi kirkolliset värit ja symbolis-
mi). Indeksin luoja ei voi koskaan luottaa toisten pelaajien tulkintoihin. Samalla tavalla
myös historiaharrastajat toteavat, että harrastajat tulkitsevat asioita eri tavoin. Kun yh-
dessä ratkaistaan käsityöhön tai pukeutumiseen liittyviä ongelmia, vähenevät väärintul-
kinnat huomattavasti, ja sitä syvempi on sekä pelaajan diegesis että kokonaisdiegesis.
Symboliesineet ovat ehdollisia merkkejä, joiden käyttäminen ja olemassaolo perustuvat
yhteisön tai kulttuuripiirin jäsenten yhteiseen ymmärtämykseen esineen merkityksestä
(Heikkinen & Kupiainen 1996, 260).
“Lisäksi tähän harrastukseen liittyy niin paljon tulkintoja, että yksin hommassa menisi vain
metsään. Esim. jokainen näkee keskiaikaisissa maalauksissa eri asioita, kokeiltu on! Jos ei tiede-
tä vaatteiden rakenteita, mutta pyritään samannäköiseen lopputulokseen, yhdessä pähkien voi-
daan löytää järkeviä ratkaisuja.” K1
Historiaharrastajat pystyvät tulkitsemaan historiatapahtumien puvustuksia, aseita ja
esineitä sosio-kulttuurisen taustansa ansiosta.  He tekevät tulkintoja siitä, ketä historiata-
66 Katso myös Warusseppäin Kilta: http://www.warussepat.fi > paja.
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pahtumaan pukeutunut henkilö esittää ja millainen on hänen kuvitteellinen yhteiskun-
nallinen asemansa. Anttilan (2005, 349-350) mukaan indeksin ymmärtäminen edellyttää,
että tulkitsijalla on sellainen sosiokulttuurinen tausta, johon hän heijastaa merkin indek-
sin. Indeksi ei voi olla kuvitteellinen, vaan sillä on oltava todellisuusvastine. Indeksissä
on syy-seuraus-suhde, ja sen merkki voidaan ymmärtää vain omassa kontekstissaan.
Harrastajien puvustuksesta on nähtävillä monia erilaisia merkityksiä. Toiset harrastajat
näkevät ne esimerkiksi merkkeinä tekijänsä käsityötaidoista.  Olemusanalyysin (Luuto-
nen 1997) perehtymisvaihe sisältää tuotteiden tarkemman analysoinnin. Perehtymisvaih-
teessa tulevat esille valmistajan, käyttäjän ja vastaanottajan näkökulmat. Historiaharras-
tajien ja larppaajien rooliasujen ja esineiden valmistajana ja käyttäjänä on usein sama
henkilö, joten esineitä tulee tarkastella tästä näkökulmasta. Tuotteen funktioanalyysi
lähtee liikkeelle muotoilun määrittelystä. Papanekin (1973, 21-40) mukaan miltei kaikki
inhimillisen toiminnan tulokset ovat muotoilua. Muotoilua on yhtä lailla kirjan kirjoitta-
minen, maalauksen tekeminen tai musiikin säveltäminen. Muotoilulla tulee olla merkitys
ja tapa, jolla se täyttää tarkoituksensa, eli sen funktio.
Tuotteen käyttöfunktio muodostuu Papanekin (1973, 30-32) mukaan siitä, miten käyt-
tökelpoisena tuote voidaan nähdä erilaisissa tilanteissa. Tarkoituksenmukaista olisi, jos
tuotteen muodolla ja sen alkuperäisellä käyttötarkoituksella olisi toiminnallinen yhteys.
Menetelmä-funktiossa keskeisintä on työvälineiden, työmenetelmien ja materiaalien väli-
nen vuorovaikutus. Ihmisten todellisten tarpeiden huomioiminen on tarve-funktion läh-
tökohtana. Tähän kuuluvat taloudelliset, psykologiset, henkiset, teknologiset ja intellek-
tuaaliset tarpeet. Historiaharrastajien käsityötuotteiden valmistamisen tarve näyttäisi
perustuvan ensisijaisesti psykologisiin, henkisiin ja intellektuaalisiin tarpeisiin. Harras-
tustoiminta historiallisten asioiden parissa ja seuran tapahtumat tuovat esille sosiaalisten
tarpeiden tyydyttämisen. Harrastajien puvustukset ja esineet tehdään yleensä pitkäaikai-
seen käyttöön, ja niillä on selkeä tarve harrastamisen kontekstissa.
Estetiikassa korostuu tuotteen muoto väreinä ja materiaaleina sekä muodon ja tuotteen
toiminnan välinen yhteys. Pukeutumisen estetiikassa vaate kommunikoi yksilön henki-
lökohtaisten ominaisuuksien ja ympäristöominaisuuksien kesken (Chattaraman & Rudd,
2006). Tuotteen tekemiseen liittyy usein voimakkaita elämyksiä ja tunteita. Varsinkin
käsityönä tehtyyn tuotteeseen kiinnittyy myös muihin asiayhteyksiin liittyviä muistoja.
Tällaisten assosiaatioiden välityksellä tuote merkityksellistyy tekijänsä persoonaan. Mui-
naispuvut perustuvat arkeologisten löydösten avulla tehtyihin pukurekonstruktioihin.
Puvut henkivät voimakkaasti suomalaisuuteen viittaavia aspekteja, ja ne ovat esteettisesti
merkittäviä harrastuksen kannalta. Tuotteen valmistuksessa on otettava huomioon sen
ekologiset ja sosiaaliset seuraamukset. On otettava huomioon ympäristöystävälliset materiaa-
lit tuotteen suunnittelussa, tuotteen elinkaari ja sen kierrätettävyys, sekä luonnonvarojen
ja energian käyttö. Tuotteen tulisi myös sopia siihen sosioekonomiseen ja sosiokulttuuri-
seen järjestelmään, johon se on suunniteltu ja joka ilmentää sitä aikaa, joka sen on synnyt-
tänyt (telesis). Historiaharrastajien tai larppaajien historiaan sijoittuvat puvustukset ovat
mielenkiintoisia siinä mielessä, että ne on tehty tässä ajassa mutta eivät kuitenkaan kuulu
tähän aikaan. Niitä ei voida myöskään tarkastella historiallisina artefakteina, koska ne
ovat nykyaikana valmistettuja.  Pukujen valmistaminen on kuitenkin ekologinen vaihto-
ehto kuluttamiselle ja muodin vaihtuvuudelle. Harrastajat hakevat kestäviä arvoja, ja
105
muinaispuvun elinkaari voi olla huomattavan pitkä. Materiaalia ja vanhoja tuotteita
myös kierrätetään ja hyödynnetään uusien rooliasujen ja esineiden valmistamisessa.
Lisäksi materiaalit ja väriaineet ovat yleensä luonnosta saatavia ja pystyvät palautumaan
luonnon kiertokulkuun turvallisesti.
Käsityötuotteen valmistamisessa ei enää ole tärkeää nopeus, vaan vanhojen työtapo-
jen myötä käsityön tekeminen on hidasta ja vaativaa. Keskiaika ja viikinkiaika ovat kieh-
tovia aikakausia suomalaisille harrastajille. Niillä on ulottuvuuksia omaan kansalliseen
menneisyyteen, sillä linnoja, kirkkoja ja muinaisia asuinsijoja on vielä jäljellä maassamme.
Yhtymäkohtia harrastajien valmistamiin pukuihin ja varusteisiin on nähtävissä myös
television ja tietokonepelien vaikutuksesta. Erilaiset seikkailusarjat televisiossa, elokuvat
ja pelit ovat tuoneet historiaharrastajien ja larppaajien kulttuuriin uljaat viikingit, ritarit ja
linnanneidot, käsityöläiset, merenkulkijat, kauppiaat, talonpojat ja monet muut fantasia-




suus. Puvun materiaalina on villa, paitsi
huivi ja aluspaita ovat pellavaa. Puvun
reunukset on huoliteltu harrastajaystävän
kasvivärjätyistä langoista valmistetuilla
lautanauhoilla tai villalangalla käsin om-
pelemalla. Lautanauhamalli alun perin
Mikkelin seudulta lähtöisin. Peplos (eli
päällysmekko) on itse värjätty. Esiliinaan
ovat työn alla pronssispiraalikoristelut
Muinais-Karjalan puvun mallin mukaan.
Vyönauha on toisen harrastajaystävän
valmistama lautanauha, värit valittu pu-
vun mukaan. Emännänveitsen nauha on
harrastajaseuran värien mukainen, juo-
masarvi on lahja seuran edelliseltä pa-
ronittarelta. Viittaan on tulossa turkisvuo-
ri.  Korut  ja  soljet  on  hankittu  muinais-  ja
viikinkimarkkinoilta valmiina. (Prauda
2009.)
Kuva 8. Historiaharrastajan valmistama pukukokonaisuus. (Kuva: K. Prauda).
Tuotteen olemusanalyysissä (Luutonen 1997) perustuu tulkintavaihe ensivaikutelmaan ja
perehtymiseen. McCrackenin (1988, 71-74) mukaan tuotteen merkitykset ovat lähtöisin
kulttuuriin kiinnittyneestä maailmasta. Nämä merkitykset siirtyvät tuotteesta käyttäjälle.
Heikkisen ja Kupiaisen (1996, 256-259) mukaan vaatteiden merkitykset liittyvät joko arjen
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jokapäiväiseen alueeseen tai juhlien rituaalisiin kerrostumiin. Niiden kulttuuripiirteet
muuntuvat koko ajan tekotapojen, materiaalien tai kuosien myötä sekä sosiaalisesti että
alueellisesti. Vaatteiden merkityksenä on toimia merkkinä kuulumisesta johonkin ryh-
mään tai yhteisöön. Esimerkiksi historiaharrastajien käyttämät muinaispuvut liittyvät
suomalaiseen kulttuuriin. Rooliasuna sen juuret ovat syvällä rauta-ajan Suomessa. Ar-
keologisista kaivauksista on saatu tarkkaa tietoa pukuun kuuluvista osista, sen kaavoit-
tamisesta ja valmistamisesta sekä siihen kuuluvista koruista ja esineistä. (Lehtosalo-
Hilander 1982; 1984; 2001; Riikonen 1990; 2003, 6-35; Tomanterä 2003, 36-47, ks. myös
Kangasvuo 1997.) Museot ovat tallentaneet pukujen löydöksiä ja tehneet rekonstruktioita
löydetyistä puvuista. Viestin vastaanottajalla on oltava kuitenkin suomalaisen kulttuurin
tuntemusta. Tutkijana voin havaita pukukokonaisuuden liittyvän muinaissuomalaisuu-
teen. Keskieurooppalaisille historiaharrastajalle puku tuskin herättää kovinkaan paljon
assosiaatioita, mutta pohjoismaisille harrastajille sillä on mielleyhtymiä viikinkiajan pu-
vustuksiin. Puvun kantajasta voi myös päätellä tiettyjä ominaisuuksia. Muinaispuvun
käyttäminen toimii selvästi suomalaisuuden symbolina. Sen arvostus näkyy mm. siinä,
että pukua on käyttänyt myös tasavallan presidentti Tarja Halonen itsenäisyyspäivän
juhlassa vuonna 200167 (Holst 2003, 62-67).
6.2.2 Käsityön tekemisen merkitys
”On se semmonen kokemus että tässä on se historia takana, siitä tulloo ihan semmonen oman-
laisensa tutinasa, ihan niinku kasvivärjäyksestä ja lautanauhan tekemisestä, että tätä ne on
ihmiset tehny jo tuhat vuotta sitten.” H4
Ihmiselle tuottaa mielihyvää tehdä jotain käsillään. Jos yhteiskunta ihannoi pelkästään
tietoteknologiaan liittyvää kehitystä eikä arvosta käsillä tekemisen taitoja, on vaarassa
koko kansallinen kulttuuri-identiteettimme. Käsityön tekeminen on luovaa toimintaa, se
on terapeuttista ja viihdyttävää. Tekijä voi ilmaista itseään, ja hän saa tyydytystä aikaan-
saamastaan tuotteesta.  Ihmisen historiaan liittyy aina käsityön tekeminen jossain muo-
dossa. Käsityön tekeminen liittyy myös ekologisiin arvoihin, materiaaleja saadaan luon-
nosta ja materiaaleja voidaan käyttää uudelleen. (Pitkänen 1991, 18-26.)  Historiaharrasta-
jat ja liveroolipelaajat ovat omalta osaltaan pitäneet yllä ja elvyttäneet suomalaista käsi-
työn tekemistä. Useita muinaistekniikoita olisi jo kadotettu, elleivät harrastajat olisi otta-
neet selville niiden historiaa ja tekniikkaa. Historiallisten käsityötekniikoiden oppiminen
67  Tasavallan presidentti Tarja Halonen kantoi Euran muinaispukua itsenäisyyspäivän juhlassa
6.12.2001. Hän oli saanut puvun lahjaksi Suomen Kansallispukuneuvostolta, joka oli valinnut puvun
nimenomaan siksi, että osa presidentin suvusta on lähtöisin Länsi-Suomesta.  Puvun valinta on
presidentin mukaan kunnianosoitus viikinkiajalla merkittävässä asemassa olleille naisille. Puku
kokonaisuudessaan nähtävillä: Heinola-seuran Kalevalaisten naisten muinaispukukokoelma:
http://artos.pp.fi/heinola-seura/tapahtumat/muinaispuvut_2007.htm.  Euran muinaispuku koostuu
syvänsinisestä villakankaisesta alusmekosta ja paplosmekosta. Asuun kuuluu vaaleanvihreä prons-
sispiraalein koristeltu esiliina, joka sidotaan vyötärölle oranssinpunaisella lautanauhalla.  Pukuun
kuuluu runsas korusto. (Lehtosalo-Hilander 2001.)
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on tärkeää, sillä vain siten pystytään luomaan uusia, tähän aikaan sopivia tuotteita. Esi-
merkiksi takorautaisilla esineillä on nykyaikana uusia käyttötarkoituksia68 tai viikinki- tai
keskiajan kuviomaailmaa ja muotoja voidaan hyvin soveltaa nykyajan tuotteisiin sopi-
viksi. Harrastajien haastatteluissa tuotiin esille nimenomaan käsityön tekemisen henkisiä
vaikutuksia.
”Mun pieni pääni sanoo että käsityö tekee ihmiselle hyvää, koska on hyvä tehdä käsin ja se an-
taa onnistumisen tunteita ja tekemistä ja harrastamista ja muuta taitoja. Niin se että rohkaisee
ja kouluttaa ihmisiä siihen asiaan niin se harrastus on syy siihen tekemiseen.” H2
Pölläsen (2007, 91-98) mukaan käsityö voidaan nähdä tietynlaisena terapiana. Käsityön
tekemisessä on sosiaalisen perspektiivin terapeuttinen luonne ja sen lisäksi materiaalien,
tuotteiden ja tekijän itsehavainnoinnin ulottuvuuksia. Käsityön tekemisessä on ei-
referentiaalisia ja referentiaalisia ilmaisuprosesseja. Ei-referentiaalinen ilmaisuprosessi tar-
koittaa toimintaa yksin tai yhdessä muun henkilön kanssa ja vuorovaikutusta materiaalin,
tekniikan, välineiden, itseilmaisun ja reflektoinnin kanssa. Keskeistä vuorovaikutuksessa
on toiminta ja kohtaaminen käsityön maailmassa. Referentiaalinen ilmaisuprosessi toimii
yksilön itseilmaisun välineenä. Se ilmenee esimerkiksi vuorovaikutuksena koskettamisen
tai materiaalin työstämisen avulla. Liveroolipelaajien tai historiaharrastajien käsityön
tekemisessä harrastaja toimii vuorovaikutuksessa tekniikan ja välineiden sekä materiaa-
lin, itseilmaisun ja reflektoinnin kanssa.
”Silti itse rakastan haarniskoissa juuri niiden tekemistä, siis teräksestä. Takoa terästä, katsoa
kun tekele muotoutuu, lyödä peukaloon pajavasaralla… On niin mukava katsoa sitten valmis-
ta tekelettä ja ajatella: Minä tein tuon… ja piru kun tuo yksi kohta epäonnistui. Minusta me-
tallihaarniskan paino tuo turvallisuuden tunteen ja se on minulle tärkeä.” KP17
Käsityön tekemisellä on myös rauhoittava vaikutus, ja sillä voidaan jäsentää hajanaista
olotilaa. Käsityö toimii myös keinona sopeutua uuteen kulttuuriseen elinympäristöön.
Käsityö on virkistystoimintaa, jossa pääpaino on hyvinvoinnin ja elämänlaadun paran-
tamisessa. Siitä näkökulmasta käsityössä voidaan nähdä ajanvietteeseen, kulttuurisiin,
sosiaalisiin, viihtymiseen ja nautintoon liittyviä ulottuvuuksia. Yksilöllä on tällöin mah-
dollisuus jakaa omia kokemuksia, tunteita ja ajatuksia toisten tilanteessa olevien kanssa.
(Pöllänen 2006; 2007, 98.)
”Larppaajana (ja keskiaikaharrastajana) näkisin käsityön tavaksi viedä eteenpäin ikiaikaisia
perinteitä ja tietyllä tavalla pitää menneitä sukupolvia läsnä nykyhetkessä. Omin käsin teke-
minen muodossa tai toisessa on terapeuttista vaihtelua paljolle teoreettisten pulmien kanssa
äheltämiselle mihin nykyisin on ehkä enemmän menty. Keskiajan ja menneisyyden ylipäänsä
tietotaito oli pitkälti juuri tätä käsillä tekemisen taitoa, ja siinä mielessä esi-isämme osasivat
paljon mistä itse olemme jääneet paitsi. Käsityöprosessi itsessään on myös oleellista hahmoon
68 Katso esimerkiksi seppien tekemiä esineitä nykyaikaan: www.taidesepat.fi/index.htm. Taidesepät
ry. edistää korkealuokkaista suomalaista metallikäsityötä ja –muotoilua. Se pitää näyttelyitä ja järjes-
tää alan koulutusta ammattilaisille ja harrastajille.
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valmistautumista; siinä pääsee hiljalleen syvemmälle hahmon maailmaan hyvin pienen toi-
minnan kautta. Ja kivahan sitä on jälkeenpäin omaa kädenjälkeään katsella.” PTK23
Historiaharrastajat kokoontuvat erilaisiin tapahtumiin, kylätapaamisiin tai kokouksiin.
Vaikka tapahtuman nimenomaisena tarkoituksena ei ole käsityön tekeminen, kehotetaan
tapahtumien kutsussa ottamaan mukaan käsityöt. Käsityön ääressä keskustellaan harras-
tukseen liittyvistä asioista, ja samalla voidaan neuvoa tai yhdessä pohtia tiettyä käsityön
tekemisen ongelmaa. Harrastajien käsityön tekemisellä on yhtymäkohtia viihtymiseen ja
ajanvietteeseen, mutta käsityökulttuuristen asioiden pohtimisessa on myös vahva kult-
tuurinen ulottuvuus.  Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityö toimii myös har-
rastajia yhdistävänä siteenä. Uusia harrastajia saadaan mukaan keskustelemalla käsityön
tekemisestä ja valmistetuista esineistä.
”Käsityöt on yleensä tapahtumassa kuin tapahtumassa luonnollinen asia, jota tehdä. Se on
myös syy kommunikoida ihmisten kanssa, jos ei keksi mitään muuta ajanmukaista puhuttavaa,
ja jos on kyseessä tuntematon henkilö, on helpompi ottaa kontaktia vaikka opettamalla jotain,
josta uusi harrastaja hyötyy jatkossa.” K3
Ympäristömme on rakentunut sekä henkisistä että aineellisista luovuuden tuloksista.
Henkisiä tuotteita ovat esimerkiksi kulttuuriin liittyvät järjestelmät, tavat tai instituutiot.
Aineellisia ovat esimerkiksi erilaiset taide- ja käyttöesineet. (Niemistö 2004, 172.) Moreno
(1977) näkee luovuuden syntyvän spontaanisuudesta. Se on yksilön valmiustila, jossa
ihmisen mieli on vapaa ja mahdollistaa sellaisena mielekkään toiminnan. Spontaanisuus
syntyy  vuorovaikutuksessa,  silloin  kun  ryhmä  sitoutuu  jaettuun  illuusioon  ja  suostuu
yhdessä kokemaan ja luomaan uusia mielikuvia (ks. myös Niemistö 2004, 173-175). Luo-
vuus syntyy vuorovaikutuksessa henkisten ja aineellisten tuotosten kanssa, esimerkiksi
taide tai juhlalliset rituaalit virittävät ihmisen tunteet arjen yläpuolelle. Riittävässä virit-
tyneessä tilassa yksilö pääsee olotilaan, jossa hän pystyy luomaan jotain uutta ja itselleen
mielekästä. Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien luovuus syntyy sekä itse pelistä tai
tapahtumasta tai käsityönä valmistetuista tuotteista. Useat harrastajien valmistamista
tuotteista voidaan lukea uniikkituotteiksi tai taide-esineiksi, ja ne välittävät monia erilai-
sia merkityksiä sekä harrastajan käsityötaidoista että niiden symboliikasta. Morenon
(1977) spontaanisuutta voidaan verrata Csikszentmihalyin (2005) flow-kokemukseen,
jossa jokainen yksilö etsii oman potentiaalinsa toteutumista ja jossa ryhmä kannustaa
tekemään parhaansa niiden toteuttamisessa. Käsityön tekeminen tarjoaa mahdollisuuden
keskittymiseen ja iloa tuottavaan toimintaan, joka on omiaan synnyttämään flow-
kokemuksia yhdessä pelin tai historiatapahtuman muiden elementtien kanssa.
Heikkinen (2004, 75-76) näkee käsityöhön liittyvän paljon erilaisia merkityksiä, jotka
perustuvat arvoihin. Käsin valmistettu tuote on persoonallinen ihmiskäden jälki ja osa
tekijäänsä. Työhön liittyy kiinteästi myös tekemisen taito. Kansankulttuurin muotona
taitavuudessa voidaan nähdä kansankulttuurin ydin. Taitavuuden perusta vaatii kuiten-
kin esineiden ja pukujen oikeanlaisen käytön tuntemusta. Esimerkiksi historiallisten
pukujen käyttämiseen annetaan opetusta Ropeconin koulutustapahtumissa, sillä puvuis-
sa liikkuminen ei saata olla itsestään selvää. Vastaavasti esineiden käyttämisen idea tai
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ominaisuudet on tunnettava, jotta niitä osattaisiin valmistaa ja jotta ne toimisivat toivo-
tulla tavalla.
”Ropeconissa olen pitänyt joka vuosi pukutyöpajaa. Pukutyöpaja on kestänyt yleensä kaksi
kahden tunnin rupeamaa, ei koko viikonloppua. Yleensä puuhataan jotain pientä, esim. päähi-
neitä, ja toinen kerta on teoriaa. Mun lempikerta oli, joka oli kaikkein kivin, oli puvuissa liik-
kumista, koska se on monta kertaa minut yllättänyt. Ihmiset eivät tiedä miten historiallisia
pukuja käytetään.” H1
”Kuten WarusSeppäin Kilta ry:kin se tutkii miekkojen oikeaa käyttöä ja tämä on lähellä juuri
allekirjoittaneen näkökulmaa myös käsityöläisyyteen, koska miekkojen takominen on ollut omia
projektejani jo kauan. Kaikkien käsityönä valmistettujen esineiden (kuten miekkojen tai vaik-
kapa laivan) oikeellinen valmistaminen vaatii ensin niiden käytön oikeaa ymmärtämistä.” K3
Elämyskehyksessä harrastajat jäsentävät käsityön tekemistä valmistamalla kuvitteelliselle
hahmolle asuja ja esineitä. He samaistuvat hahmoon käsityön tekemisen avulla ja syven-
tävät käsityöllistä tietoa ottamalla selvää pukujen ja esineiden historiasta ja niiden merki-
tyksistä. Tuotteet saavat erilaisia merkityksiä niiden tekemisen kautta. Käsityön tekemi-
sellä on hyvinvoinnin ja sosiaalisen pääoman kannalta huomattava osuus, ja harrastajien
järjestämät peli- ja historiatapahtumat ovat tärkeitä yhteisöllisiä tapahtumia. Käsityöhön
liittyvät roolit jäsentävät harrastajien toimintaa reaalisessa, virtuaalisessa ja kuvitteelli-
sessa maailmassa. Historiatapahtumat eivät ole tärkeitä pelkästään harrastajille itselleen,
vaan niiden elämyksellinen ulottuvuus koskettaa yleisöä ja ne ovat katsojille merkittäviä
varsinkin historian elävöittämisen kannalta.
Seuraava luku toimii tutkimuksen koosteena. Luvussa selvitetään tarkemmin harras-




Historiaharrastajien ja liveroolipelaajien käsityöllisessä toiminnassa on kyse monista
erilaisista maailmoista, ja käsityön tekeminen on nähtävissä moniulotteisena tapahtuma-
na. Kehysanalyysin keskeisin anti on ollut se, että se on tarjonnut menetelmän harrastaji-
en monipuolisen käsityöllisen toiminnan hahmottamiseen. Harrastajien käsityöllistä
toimintaa koskevien tulkintojen tiivistäminen verkostokehykseen, taitokehykseen ja elä-
myskehykseen ovat tämän tutkimuksen keskeisiä löydöksiä. Näiden kolmen kehyksen
osoittaminen on merkityksellistä siksi, että aikaisemmin vapaaehtoisten harrastajayh-
teisöjen käsityöllistä toimintaa ei ole tutkittu näin monesta näkökulmasta.
Tilannemääritelmä hahmottaa kunkin sosiaalisen tilanteen luonnetta. Tilannekonteks-
tin ymmärtäminen tapahtuu kehyksen välityksellä ja harrastajien lisäksi myös ulkopuoli-
nen yleisö pystyy ymmärtämään tapahtuman luonnetta tulkintakehyksen kautta. Kehyk-
sen käsite sisältää monia eri ulottuvuuksia. Esimerkiksi elämyskehys on moniulotteinen
kokonaisuus, joka sisältää pukeutumiseen liittyviä elämyksiä, käsityön tekemiseen liitty-
viä elämyksiä ja kuvitteelliseen maailmaan liittyviä elämyksiä. Elämyskehykseen sisältyy
primääri leikkikehys ja sekä harrastajat että ulkopuolinen yleisö tulkitsevat tapahtuman
leikiksi.  Taitokehys puolestaan sisältää primäärin käsityön kehyksen ja myös ulkopuoli-
nen yleisö pystyy tulkitsemaan tapahtumia tässä kehyksessä. He näkevät harrastajien
käsityön tekemistä ja taitavuutta esimerkiksi historiatapahtumissa ja heillä on mahdolli-
suus tutustua käsityön tekemisen eri muotoihin ja niistä syntyneisiin artefakteihin.
Seuraavaan taulukkoon (taulukko 11) on koottu liveroolipelaajien ja historiaharrasta-
jien käsityöhön liittyviä rooleja, käsityöllisen toiminnan jäsentymistä sekä artefaktien
merkityksiä tutkimuskehyksissä. Taulukossa ei ole eritelty pelaajia ja historiaharrastajia,
ja elämyskehyksessä pelillinen eläytyminen ja toiminta poikkeavat historiaharrastajien
hahmon esittämisestä. Siksi elämyskehyksen käsityölliset roolit korostuvat historiahar-
rastajilla, kun taas liveroolipelaajilla korostuvat pelihahmon mukaiset roolit.









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Historiaharrastajien käsityöllinen prosessi sijoittuu sekä historiatapahtuman ulkopuolelle
että sen sisään. Myös artefaktit syntyvät tapahtuman ulkopuolella ja sen aikana. Heidän
käsityöprosessinsa on huomattavasti yhteisöllisempi ja sosiaalisempi tilanne kuin live-
roolipelaajilla. Harrastajat kokoontuvat säännöllisesti tekemään käsityötä tapahtumien
ulkopuolella harrastajien koteihin. He myös pitävät konventteja, jossa yhdessä mietitään
käsityöhön liittyviä ongelmia. Historiatapahtumissa he tekevät yhdessä käsityötä, opas-
tavat uusia harrastajia käsityön tekemisen eri vaiheissa tai pitävät käsityönäytöksiä ulko-
puoliselle yleisölle. Heidän käsityöprosessissaan korostuu enemmän kädestä pitäen näyt-
täminen. Harrastajien tiedonhankinta käsityössä perustuu käsityötapahtumissa tiedon
vaihtoon ja käytännön tekemiseen yhdessä. Tutkimuksen perusteella näyttäisi siltä, että
historiaharrastajilla hallitsevimpaan asemaan nousee taitokehys, mutta myös muut tut-
kimuskehykset toimivat kunkin sosiaalisen tilanteen mukaan dynaamisesti toistensa
kanssa.
Liveroolipelaajien käsityöprosessi on enemmän verkkoyhteisöön tukeutuva ja huo-
mattavasti itsenäisempi prosessi kuin historiaharrastajilla.  Käsityön tekeminen tapahtuu
ennen peliä, keskustelupalstoja ja muita tietolähteitä hyväksi käyttäen. Käsityöprosessi
sijoittuu siis pelikehyksen ulkopuolelle, mutta käsityönä valmistetut tuotteet välittävät
erilaisia merkityksiä pelitapahtuman aikana ja vaikuttavat pelaajien diegeesin tasoon.
Varusteisiin liittyy paljon esteettisiä elementtejä, jotka tulevat esille välittömästi, kun
pelaajat astuvat peliareenalle. Käsityön tekemisen näkökulmasta verkostokehys ja taito-
kehys sijoittuvat liveroolipelaajilla pelikehyksen ulkopuolelle, sen sijaan korostuu elä-
myskehys (peliasujen ja varusteiden merkitykset, esteettisyys, varusteiden toimivuus,
pelaajien diegesis). Verkostokehys on tärkeällä sijalla käsityöprosessissa, mutta samaan
tapaan kuin historiaharrastajilla kehykset toimivat dynaamisesti toistensa kanssa kussa-
kin sosiaalisessa tilanteessa.
7.1 HARRASTAJIEN KÄSITYÖHÖN LIITTYVÄT ROOLIT
Harrastajat siirtyvät arkisesta kehyksestä vapaa-ajan ja harrastamisen kehykseen eri ta-
voin. He valmistautuvat hahmoon lukemalla hahmokuvauksia ja tutustumalla kuvitteel-
lisen maailman muihin hahmoihin. Hahmoon valmistautuminen voi tapahtua myös
käsityötä tekemällä tai pukeutumalla. Siirtyminen kehyksestä toiseen sujuu pelaajilta tai
harrastajilta esimerkiksi roolien avulla. Harrastajalla voi olla ohjaajan rooli virtuaalimaa-
ilmassa (verkostokehyksessä), mutta hän omaksuu hahmon rakentamisen kautta esimer-
kiksi ompelijan roolin (taitokehys). Kun harrastaja astuu peli- tai historiatapahtumaan,
hänen roolinsa vaihtuu kuvitteellisen hahmon rooliin (elämyskehykseen) pukeutumisen
avulla.
Liveroolipelaajilla korostuvat verkostokehyksen roolit, koska heidän käsityön tekemi-
sensä tukeutuu enemmän verkkoyhteisössä tapahtuvaan vuorovaikutukseen. He toimi-
vat keskustelupalstoilla neuvonantajina aloitteleville pelaajille ja tiedontuottajina kirjoitta-
malla käsityöblogeja tai antamalla sähköpostineuvontaa. Koska historiaharrastajat ja
larppaajat liikkuvat eri taitotasoilla, toimivat kehittyneemmät harrastajat enemmän tie-
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don tuottajina verkostoihin tai pitämällä konkreettisia käsityönäytöksiä tapahtumissa.
Keskustelupalstoilla sekä kokeneet että aloittelevat harrastajat ulkoistavat omaa käsityö-
prosessiaan muiden harrastajien hyödyksi. Samalla he rakentavat kontakteja sekä koti-
maisiin että ulkomaisiin historiaharrastajiin, larppaajiin ja käsityöntekijöihin.  Verkko-
keskusteluissa korostuvat suunnittelijan ja asiantuntijan roolit sekä jaettu asiantuntijuus
(vrt. Lahti 2008 ja Lahti & Seitamaa-Hakkarainen 2005). Varsinkin liveroolipelaajat käyt-
tävät virtuaalimaailmaa hyväkseen tuotteiden kehittelyssä, mutta myös historiaharrasta-
jat hyödyntävät oman seuransa keskusteluympäristöä tiedon välittämisessä. Liveroolipe-
laajat saattavat olla esimerkiksi kaavoittamisen, ompelun tai rengaspanssareiden kokoa-
misen asiantuntijoita. Näitä kaikkia asiantuntijoita tarvitaan kun kehitellään esimerkiksi
ritarille kuuluvaa varustusta rengashaarniskasta ja sen alle tulevista toppauksista. Histo-
riaharrastajien jaettu asiantuntijuus näkyy konkreettisena tekemisenä käsityötapahtumis-
sa. Kokeneet harrastajat ja harrastajaseurojen hallitusten jäsenet toimivat organisoijan
roolissa järjestäessään erilaisia koulutus- ja käsityötapahtumia oman seuransa jäsenille tai
yleisölle.
Taitokehyksessä roolit olivat luonteeltaan hieman erilaisia historiaharrastajilla kuin
liveroolipelaajilla. Harrastajia on taitotasoltaan noviiseista ekspertteihin (vrt.  Dreyfus  &
Dreyfus 1986), mutta historiaharrastajilla taitavuus tulee esille konkreettisemmin histo-
riatapahtumissa, kun taas liveroolipelaajilla taitotaso esiintyy virtuaalimaailman yhtei-
sössä ja valmiissa tuotteissa. Taitokehyksessä yrittäjyys esiintyy konkreettisemmin histo-
riaharrastajilla. Käsityön ohjaajan ja opettajan rooli tulee esille liveroolipalaajilla enemmän
verkkokeskusteluissa, kun taas historiaharrastajilla se korostuu tapahtumien käsityönäy-
töksissä.
Elämyskehyksen roolit liittyvät kiinteästi kuvitteelliseen maailmaan. Keräsin histo-
riaharrastajien haastatteluista ja keskiaikatapahtumien havaintomateriaalista harrastajien
käsityöllisiä rooleja. Tällaisia olivat esimerkiksi seppä, nahkuri, kankuri, nauhojen val-
mistaja, värjäri, tekstaaja, ompelija (kirjonta), saippuan valmistaja tai köysien valmistaja.
Monille käsityöläisille oli vaikea sovittaa roolin mukaista nimikettä. Näitä olivat esimer-
kiksi luu- ja sarvituotteiden, kuten korujen, kampojen tai juomasarvien kaivertajat ja
muokkaajat. Sepät valmistivat keskiaikatapahtumissa erilaisia miekkoja, puukkoja, haar-
niskan osia ja koruja mutta myös nykyaikaan sovellettuja tuotteita. Seppiä voidaan jakaa
vielä heidän tekemiensä tuotteiden perusteella69. Osa on erikoistunut aseiden tai haarnis-
kan osien takomiseen (aseseppä), osa valmistaa esimerkiksi koruja (koruseppä).  Histo-
riaharrastajien käsityölliset roolit esiintyvät näkyvästi kuvitteellisessa maailmassa, mutta
näillä harrastajilla on käsityöllinen roolinsa myös reaalimaailman käsityön tekemisessä.
Liveroolipelaajien keskustelupalstoilla käsityöhön liittyvät roolit näyttäytyivät
enemmän hahmon rakentamiseen liittyvinä, eikä niistä käynyt suoraan ilmi samoja pe-
rinteisiä käsityöllisiä rooleja kuin historiaharrastajilla. Hahmo on liveroolipeleissä vain
harvoin käsityön tekijän roolissa, esimerkiksi seppänä. Käsityölliset roolit tulevat kuiten-
kin esille kuvitteellisen hahmon rakentamiseen liittyvinä, kuten suomupanssarien, ren-
gashaarniskoiden, lasikuituhaarniskoiden, suojusten tai örkkipanssareiden tekijät. Näi-
69 Katso esimerkiksi: Suomen Sepät ry: http://personal.inet.fi/yhdistys/suomen.sepat/index.htm.
Suomen Seppien tavoitteena on pitää yllä seppäkoulutusta, edistää seppien työtä, kerätä ja tallentaa
seppäperinnettä ja siirtää tietoa tuleville sukupolville.
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den valmistaminen liittyy lähinnä metallitekniikoihin ja sen voidaan katsoa liittyvän
sepän rooliin. Samaa voidaan sanoa nuolien ja nuoliviinien, huotrien ja miekkojen, jousi-
en, kilpien, boffereiden sekä muiden aseiden valmistajista. Metallitekniikoiden lisäksi
näiden esineiden valmistamisessa pelaajat käyttivät myös erilaisia askartelutekniikoita.
Vaatteiden valmistamiseen liittyviä rooleja olivat nauhojen valmistaja, ompelija ja kaa-
voittaja, mutta niissäkin on nähtävissä erikoistumisaloja. Esimerkiksi liveroolipelaajien
keskustelupalstoilla korsettien valmistaja on perehtynyt syvemmin korsettien pukuhisto-
riaan, korsetin mallien ja muotojen, korsetin osien (luiden ja lastikoiden) ja korsetin kiin-
nittimien ammattimaiseen käyttöön. Elämyskehyksessä visuaalisuus korostuu historiata-
pahtumissa harrastajien ja katsojien välisenä elementtinä. Harrastajat ovat hahmon mukai-
sissa rooleissa esiintyessään itse valmistetussa asukokonaisuudessa. Liveroolipelissä visu-
aalisuus on pelaajien välistä ja pelillinen eläytyminen poikkeaa historiaharrastajien esit-
tämisestä. Pelitapahtumassa korostuu myös tulkitsijan rooli, sillä pelaajat tekevät tulkin-
toja hahmon asemasta, arvosta tai persoonallisista ominaisuuksista. Vastaavasti histo-
riatapahtumissa katsojat ovat tulkitsijan roolissa ja pystyvät tekemään päätelmiä esimer-
kiksi aikakautisuudesta, henkilön ammatista tai arvoasemasta.
7.2 HARRASTAJIEN KÄSITYÖLLISEN TOIMINNAN JÄSENTYMINEN
Historiaharrastajat ja liveroolipelaajat jäsentävät käsityön tekemistä monin eri tavoin.
Tällä on huomattava merkitys harrastajan käsityötaitojen kasvamisessa. Verkostokehyk-
sessä ominaisinta on virtuaalimaailmassa tapahtuva keskustelu seuran keskusteluympä-
ristöissä tai blogien kirjoittaminen. Blogin kirjoittamisen avulla voidaan ulkoistaa omaa
osaamista ja ajatuksia ja kerätä tärkeitä tietoja käsityöstä, jolloin kaikkea ei tarvitse pitää
mielessä, vaan blogeihin tallennettuihin asioihin voi tarvittaessa palata. Päiväkirjan kir-
joittaminen ei kuitenkaan ole suljettu tila, vaan myös muut pääsevät näkemään käsityönä
tehtyjä tuotoksia ja arvioimaan niitä. Verkostojen ja kontaktien luominen onkin tärkeä
osa bloggaamista. (Ks. Nardi, Schiano, Gumbrecht & Swartz 2004.) Käsityön ympärille on
muodostunut blogiyhteisöjä esimerkiksi tietyn käsityötekniikan mukaan. Googlessa voi
käsityöhön liittyviä blogeja etsiä esimerkiksi ”Käsityöblogi”, ”Virkkausblogi” tai ”Neule-
blogi” -hakusanoilla. Historiaharrastajien kyselyyn vastanneet kertoivat kokemuksiaan
käsityöprosesseista blogisivuillaan, mutta yhteistä kaiken kattavaa käsityösivustoa myös
toivottiin. Myös ”Käspaikka”-sivusto nähtiin tärkeänä kanavana käsityötiedon hankin-
nassa, joskin myös sinne toivottiin blogilistaa tekijöiden kokemuksista.
Harrastajien käsityöblogeissa yhdistyvät larppaus- tai historiaharrastus ja käsityöhar-
rastus. Blogeissa on runsaasti hyperlinkkejä tietyn käsityötekniikan lisäohjeisiin tai link-
kejä keskiaikaisiin kaavoihin ja kuviomalleihin. Linkkejä löytyy runsaasti ulkomaisiin
keskiajan puvustuksiin, aseisiin ja käsityön eri tekniikoihin. Keskiaikaisia malleja ja kuvi-
oita on alettu soveltaa myös omien, ”nykyajan vaatteiden” valmistamiseen.  Mielenkiin-
toista on lukea harrastajien käsityöprosessien onnistumisista, epäonnistumisista ja oival-
tamisen ilosta. Käsityön tekemisestä kirjoittaminen ja omien tuotteiden esitteleminen
eivät ole pelkästään larppaajien tai historiaharrastajien käsityöllisen jäsentämisen keino.
Viime aikoina on ilmaantunut useita erilaisia harrastajaryhmiä, jotka jäsentävät käsityön
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tekemistään kirjoittamalla blogeja. Tällaisia ovat esimerkiksi cosplay-harrastajat70, joiden
pukeutuminen perustuu manga-, anime- tai pelihahmon rakentamiseen. Asukokonai-
suuksien valmistamisen lisäksi harrastajille tärkeää on kontaktien luominen ja ystävien
tapaaminen coneissa eli cosplay-tapahtumissa (Nummela 2008). Käsityöllinen toiminta
tulee esille myös tuunauksessa, joka on ensisijassa autojen entisöintiä ja virittelyä, mutta
tuunaus-termiä  on  alettu  käyttää  nyttemmin  myös  vaatteiden,  huonekalujen  ja  muiden
esineiden uudelleenmuokkaamisesta. Näiden lisäksi löytyy erityisiä tilkkukiltoja, tildaus-
ta, skräppäystä, neulegraffiteja jne. Tiedon jakaminen ja tietojen vaihtaminen toisten
harrastajien kanssa on hyvä käsityöllisen toiminnan jäsentämisen keino. Sekä larppaajat
että historiaharrastajat osallistuvat artefaktien yhteisölliseen suunnitteluun paitsi seuro-
jen omissa keskusteluympäristöissä myös monissa virtuaalisissa käsityöryhmissä. Tietyn
kohteen kehittämisessä jaettu asiantuntijuus parantaa osallistujien yhteistyötaitoja ja
kasvattaa käsityöllistä tietoa monesta eri näkökulmasta. Käytäntöyhteisönä historiahar-
rastajien ja liveroolipeliseurojen jäsenet toimivat yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi ja
ottavat vastuuta tapahtumien onnistumisesta. (Vrt. Wenger 1998 ja Hakkarainen ym.
2004.)
Taitokehyksessä harrastajat jäsentävät käsityöllistä toimintaa esimerkiksi seuran jär-
jestämillä leireillä, käsityötapahtumissa ja yksittäisissä harrastajien järjestämissä käsityö-
tapahtumissa. Näissä tapahtumissa harrastajat pitävät erilaisia taitoesityksiä yleisölle tai
ohjaustilanteita toisille harrastajille. Tällöin yksilö jäsentää käsityön tekemistä valmistau-
tumalla esitystapahtumaan ja kertaamalla mielessään käsityöprosessin kulkua. Esityksen
sujumiseksi on harjoiteltava myös itse käsityötekniikkaa. Taidon neuvomista esiintyy
yhtä lailla virtuaalisissa verkostoissa. Verkon välityksellä tapahtuva käsityön neuvomi-
nen perustuu kirjallisiin ohjeisiin ja niitä selkiyttäviin piirroksiin tai valokuviin. Nämä
seikat korostuvat larppaajien keskustelupalstoilla. Tapahtumissa painottuvat sanalliset
ohjeet tai itse kokeileminen kokeneemman harrastajan ohjaamana. Hiljainen tieto välittyy
käsityönäytöksissä tai kädestä pitäen näyttämällä ja neuvomalla toisia harrastajia käsi-
työn tekemisessä harrastaja syventää ohjaajan ja opettajan taitojaan.  Samalla hänen oma
taitotasonsa käsityön tekemisessä kehittyy ja syvenee (noviisista ekspertiksi). Osa harras-
tajista jäsentää käsityön tekemistä yhdistämällä sen osaksi muuta elämää. Haastatteluissa
tuotiin esille muun muassa luontoon liittyviä seikkoja. Esimerkiksi kasvien keräily tai
kasvattaminen sekä luonnonmateriaalien hyväksikäyttäminen käsityöprosessissa olivat
tärkeitä asioita käsityön tekemisessä. Erityisen kiinnostuneita oltiin värjäyksestä luonnos-
ta saatavilla väriaineilla sekä muiden luonnon materiaalien hyödyntämisestä (puumate-
riaalit, eläinten villat, nahat tai luu- ja sarvimateriaali).
Elämyskehyksessä käsityöllisen toiminnan jäsentymistä voidaan tarkastella rooli-
hahmon rakentamisen ja pukeutumisen avulla. Puvustuksen rakentaminen kuvitteellisel-
le hahmolle ja pukeutumisen rituaali auttavat pelaajaa asettumaan pelin tai historiata-
70 Cosplay tarkoittaa anime-, peli-, elokuva- ja muiden kuvitteellisten hahmojen esittämistä pukeu-
tumisen keinoin. Cosplay Finland on suomalaisten cosplayn harrastajien yhteisö. Yhdistyksen tar-
koituksena on tuoda tietoa cosplayn harrastamisesta ja yhdistää suomalaisia alan harrastajia.  Har-
rastajille järjestetään puvustuksista erilaisia festivaaleja ja kilpailuja.  Cosplayta harrastetaan maail-
manlaajuisesti, erityisen suosittua se on Japanissa.  Katso Cosplay Finland:
http://cosplay.animeunioni.org.
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pahtuman kontekstiin ja laajempaan kulttuuriseen viitekehykseen. (Vrt. Damhorst 2005;
Kaiser 1990 ja Koskennurmi-Sivonen 2000a.) Asukokonaisuuden valmistaminen on pitkä
prosessi. Varsinkin historiallisten pukujen valmistamisessa harrastajat syventävät käsi-
työhön liittyvää tietoa esimerkiksi pukuhistoriasta, kansanperinteistä tai arkeologisista
löydöksistä. Autenttisten artefaktien kehittäminen vaatii harrastajalta jatkuvaa omien
taitojen eteenpäin viemistä ja käsityötekniikoiden harjoittelua.
7.3 ARTEFAKTIEN MERKITYKSET
Taitokehyksessä artefaktit ovat tekijöidensä taidonnäytteitä. Niiden valmistamiseen on
uhrattu paljon aikaa ja vaivaa, ja niiden valmistamisen myötä on niistä tullut monille
harrastajille portti käsityöyrittäjyyteen. Historiaharrastajilla artefaktien merkitys on näh-
tävissä erilaisena kuin liveroolipelaajilla, koska tuotteita tehdään myyntiin. Harrastajissa
on kuitenkin paljon jäseniä, jotka toimivat aktiivisesti molemmissa seuroissa. Liveroolipe-
laamisen ja historiaharrastuksen ympärille on ilmaantunut monenlaista uutta yrittäjyyttä.
Keskiaikaisia musiikkiyhtyeitä on useita71 , monia tapahtumia rakennetaan keskiaika-
teeman ympärille ja myös matkailu on hyödyntänyt historian elävöittämistä72. Varsinkin
Keski-Euroopassa keskiaikaiset tapahtumat ja kylät ovat yhä suositumpia73. Keskiaikaista
käsityöyrittäjyyttä löytyy nyt esimerkiksi historiallisten vaatteiden, korujen74, aseiden ja
haarniskoiden tai tietyn käsityötekniikan ympäriltä75. Artefaktit toimivat myös siltana
muihin harrastuksiin. Esimerkiksi kasvivärjättyjen lankojen hankkiminen on herättänyt
kiinnostuksen luontoharrastusta kohtaan.
Elämyskehyksessä artefakteilla on keskeisin rooli. Artefaktit toimivat sekä harrastaji-
en välisenä elementtinä että yleisön ja harrastajien välisenä elementtinä. Kuvitteellinen
maailma on pelitarinan sekä pelaajien asujen ja varusteiden välityksellä monien eri mer-
kitysten maailma. Artefakteina puvuilla ja esineillä on tärkeä rooli pelaajan diegeesin
tason muodostumisessa tai kokonaisdiegeesin onnistumisessa (vrt. Loponen & Montola
2004). Asut ja esineet toimivat visuaalisena elementtinä sekä yleisölle että harrastajille.
Varsinkin historiatapahtumissa ne ovat merkittäviä historian elävöittäjiä sekä matkailul-
lisesta näkökulmasta että suomalaisen kulttuurin esilletuojina. Liveroolipelaajien ja histo-
riaharrastajien valmistamat asut, aseet ja esineet voidaan nähdä Peircen (2001, 456-457)
kolmijaon mukaisina (ks. myös Luutonen 1997). Esimerkiksi ritarien, viikinkien tai vii-
kinkiajan suomalaisten naisten asukokonaisuus voidaan nähdä ikonina, sillä se perustuu
aikalaistensa materiaaleihin, malleihin ja kuviointeihin. Niitä voidaan verrata tehtyihin
71 Katso esimerkiksi Oliphant, keskiaikaisen musiikin yhtye: http://www.ensembleoliphant.com, tai
lauluyhtye Inehmo: http://personal.inet.fi/musiikki/inehmo.
72 Katso esimerkiksi Pohjolan Muinaiselämys Oy: http://www.muinaisaika.com/index.html.
73 Katso esimerkiksi Camlann Medieval Village: http://www.camlann.org.
74 Katso esimerkiksi Kelttikorut: http://www.kelttikorut.com.
75 Katso mm. Kelttiläinen ristipistokauppa Celtic Cross Stitch: http://www.mycelticcrossstitch.com.
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pukurekonstruktioihin ja huomata niissä niiden samankaltaisuus76.  Seurojen toiminta
kattaa miltei kaikki aikalaistensa elämänalueet, pienistä esineistä suuriin kokonaisuuksiin
ja kyliin. Liveroolipelaajien keskustelupalstojen teksteissä tuotiin esille rooliasuihin liit-
tyviä ikonisia merkityksiä. Tällaisia olivat esimerkiksi mielikuvat pop-tähti Madonnan
vaatetuksesta tai historiallisten 1600–1800-lukujen korsettien käytöstä. Samalla tavalla
myös Kalevala-korut tai Mikkelin muinaispuku ja siihen kuuluva erityinen lautanauha-
malli toimivat suunnittelun ikonisina mielikuvina. Lisäksi neuvottiin useisiin historialli-
siin teoksiin, jotka toimivat ikonisena mallina harrastajan puvustuksen suunnittelussa.
Indeksisiä merkityksiä olivat harrastajien käsityöhön liittyvät kysymykset ja kokeneem-
pien pelaajien vastaaminen niihin77. Indeksisyys tulee esille valmistajiensa käsityötaidois-
sa, käsityötekniikoissa ja tiedonhankintakeinoissa. Niiden valmistamisen myötä harrasta-
jat ovat paneutuneet moniin, miltei kadoksissa olleisiin käsityötekniikoihin. Asut ja esi-
neet symboloivat suomalaisuutta, sillä niiden tausta perustuu arkeologisiin kaivauksiin ja
Suomen puku- ja esinelöydöksiin (ks. Lehtosalo-Hilander 1982; 1984; 2001; Riikonen 1990;
2003; Tomanterä 2003). Symbolisia merkityksiä olivat esimerkiksi korsettikeskustelussa
esille tulleet naisten asema ja tietyn materiaalin tai esineiden tuoma arvoasema (esimer-
kiksi korut). Rooliasuilla ja esineillä on maagisia ulottuvuuksia, sillä harrastajat ”lukevat”
toistensa peliasuista erilaisia asioita. Peliareenalle astuessaan he viestittävät toisilleen
esimerkiksi rodun tai heimolajin, johon he kuuluvat. Rooliasu kertoo myös tekijänsä
käsityötaidoista, luovuudesta sekä mielikuvituksesta.
7.4 YHTEISÖLLINEN KÄSITYÖ
Tutkimus osoittaa, että harrastajat kehittävät taitojaan ja tietojaan kokonaisvaltaisesti ja
ovat vertaistukena toisilleen käsityön tekemisessä.  Käsityötaitojen oppiminen ei ole pelk-
kää tekniikan opettelua, vaan harrastajat pystyvät liveroolipelaamisen ja historiaharras-
tamisen avulla kehittymään monilla elämänalueilla. Kuvitteellisen maailman ja hahmon
rakentaminen kasvattaa käsityötaitojen lisäksi vuorovaikutus- ja yhteistyötaitoja, organi-
sointitaitoja, sekä kehittää yksilön mielikuvitusta ja luovuutta. Harrastajat muodostavat
ilman erillisen organisaation kontrollia monentasoisia käytäntöyhteisöjä. Sekä liveroolipe-
laajissa että historiaharrastajissa on nähtävissä eräänlaisia syväharrastajia, jotka tahtovat
päästä selville kokonaisvaltaisesti aikakauteen liittyvistä seikoista. Käsityön tekemisen
kannalta tällaiset syväharrastajat hankkivat koulutusta esimerkiksi muinaistekniikoiden
kursseilta, syventävät esine- ja pukuhistorian tietämystään esimerkiksi kansanperinteistä,
museoiden kokoelmista, arkeologisilta kaivauksilta ja tutkimuskirjallisuudesta. Harrasta-
jat perehtyvät myös useisiin erilaisiin käsityötekniikoihin, työkalujen valmistamiseen,
kasvivärjäykseen, materiaalien alkutuotantoon (esimerkiksi lampaiden kasvatukseen tai
pellavan  viljelyyn)  sekä  asujen  tai  varusteiden  käytön  merkityksiin.  He  voivat  myös
76 Katso pukurekonstruktiosta esimerkiksi: Museovirasto, Suomen Kansallismuseo, Suomen esihisto-
rian opetuspaketti: http://www.nba.fi/NATMUS/MUSEUM/Opetus/rautakau.htm >  Viikinkiaika
800- 1025 jKr.
77 Katso esimerkiksi Elävä Keskiaika ry:n kirjastosivu käsityötekniikoista, valmistusohjeista, linkki-
listoista yms. http://www.keskiaika.org > kirjasto.
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erikoistua tiettyyn tekniikkaan ja kehittyä omalla alallaan käsityön mestariksi. Syvähar-
rastajat ovat innokkaita tiedonvälittäjiä. He eivät panttaa tietoa vaan ovat vertaistukena
aloitteleville harrastajille ja tuottavat myös kirjallista ja kuvallista materiaalia tietoverk-
koihin.
Kehykset ovat yhteisössä olevien jäsenten jakamia tapoja ymmärtää erilaisia ilmiöitä.
Ne ovat kulttuurisesti rakentuneita ja jäsentävät yksilön tapaa toimia (Goffman 1974, 27).
Kehysanalyyttinen lähestymistapa on tuonut esille liveroolipelaamisen ja historiaharras-
tamisen monikerroksisuuden. Eri tulkintakehyksissä liikkuminen ei ole luonteeltaan
pysyvää, vaan peli- ja historiatapahtumissa harrastajat voivat kokea useisiin eri kehyksiin
liittyviä piirteitä. Sosiaalinen elämä on kehystetty tavalla, joka luo perustan tilanteiden
merkityksestä toimijoille.  Harrastajan osallistuessa historiatapahtumaan tai peliin, hän
tietää astuvansa kuvitteelliseen maailmaan ja siten hän kuuluu elämyskehykseen. Hän
tietää miten tässä kehyksessä toimitaan ja mitkä ovat tähän kehykseen kuuluvat elemen-
tit. Harrastajan on huomioitava esimerkiksi tietyt säännöt pukeutumisesta tai elektronis-
ten laitteiden käyttämisestä sekä tietynlaisen kielen käyttämisestä. Vastaavasti toimies-
saan verkostokehyksessä hän tietää siellä vallitsevat toimintatavat, esimerkiksi tekijänoi-
keuksiin tai internet-kulttuuriin kuuluvat ohjeet ja säännöt. Taitokehyksessä toimiessaan
harrastaja on tietoinen omista käsityön tekemisen vahvuuksistaan ja osaa välittää sitä
muille harrastajille esimerkiksi selittämällä miekan takomisen vaiheista tai näyttämällä
työvaiheita jolloin myös hiljaisen tiedon välittyminen korostuu.
Kehysanalyysin näkökulmasta vuorovaikutustilanteita (kohtaamisia) syntyy, kun
harrastajat kohtaavat tietyn artefaktin (esimerkiksi rengaspanssarin kokoamisen) ympä-
rillä ja miettivät yhdessä sen valmistamiseen liittyviä ongelmia. Varsinkin uusien harras-
tajien integroimisen keinona artefakteilla on keskeinen merkitys, koska keskustelu lähtee
liikkeelle spontaanisti puhuttaessa käsityöstä tai itse tuotteesta ja sen valmistamisesta.
Reaalimaailmassa harrastajien on tulkittava runsaasti erilaisia merkkejä ja merkityksiä
etsiessään tietoa pelimaailmaan kuuluvista maailmoista, käsityön tekemisen problematii-
kasta ja taitojen oppimiseen liittyvistä käsityötekniikoista. Tämä tapahtuu esimerkiksi
kirjastojen, museoiden, käsityöyrittäjien yms. tietolähteiden välityksellä. He tuottavat
kuitenkin itse merkittävästi tietoa virtuaalisiin verkostoihin. Virtuaalimaailman käsitteel-
liset artefaktit (blogit, keskustelupalstat ja web-sivut) ovat tärkeitä käsityötiedon ja taidon
siirtämisessä tuleville sukupolville. Ne toimivat myös käsityötaitojen itsearvioinnin kei-
nona. Sekä konkreettiset että käsitteelliset artefaktit toimivat jaetun asiantuntijuuden
välineenä. Lasikuituhaarniska-keskustelu osoitti, että konkreettista artefaktia on mahdol-
lista kehitellä asiantuntijaryhmässä, jossa kohtaavat yhteistyössä monentasoiset ja usei-
den eri alojen harrastajat ja ammattilaiset. Historiatapahtumissa (esimerkiksi Keskiaikai-
set markkinat) on esillä runsaasti harrastukseen liittyviä asuja, esineitä ja tuotteita. Nämä
huolellisesti valmistetut artefaktit toimivat uusien harrastajien rekrytoinnissa. Mielen-
kiinto harrastusta kohtaan herätetään tuotteiden avulla, ja käsityönäytökset tuovat esille
niiden valmistusprosesseja. Kuvitteellisessa maailmassa harrastuksen kiinnostavuutta
lisää esineiden reaalistaminen eli konkreettinen kokeileminen itse esimerkiksi taistelu- ja
jousiammuntanäytöksissä.
Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien yhteisöllinen käsityö on verkostoitumista ja
vertaistukea, tiedon luomista ja laajapohjaisten tietojen ja taitojen hankkimista. Yhteisöl-
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linen käsityö on myös sosiaalisen pääoman kasvattamista ja sosiaalisten suhteiden ylläpi-
tämistä pelaamisen tai historiaharrastamisen kontekstissa. Jakamalla kokemuksia toisten
harrastajien kanssa käsityön tekemisestä harrastajilla on hyvä pohja suuntautua monille
eri elämänalueille. Pelaaminen ja historiaharrastaminen ovat elämyksiä ja käsityön teke-
minen osana harrastusta edesauttaa yksilön identiteetin ja persoonan kehittymistä. Yhtei-
söllinen käsityö on prosessi, joka asettaa tavoitteita, pyrkii saavuttamaan niitä ja sitä




Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa voidaan tarkastella esimerkiksi
tutkimuksen kohdetta ja sen tarkoitusta, omia sitoumuksia tutkijana, aineiston keräämis-
tä ja tutkimushenkilöiden valintaa sekä aineiston analyysin vaiheita (Bryman 2004, 272-
273; Tuomi & Sarajärvi 2002, 131-138).   Keskeinen lähtökohta tutkimukselle on, että tut-
kija jollakin tavalla hallitsee tutkittavan asian. Tämän tutkimuksen aiheen valinta perus-
tuu aikaisempiin vaatetusalan ammattikorkeakouluopintoihin ja kädentaitojen jatko-
opintoihin sekä yliopistollisiin kasvatustieteen, käsityötieteen ja taidekasvatuksen opin-
toihin. Myös opetuskokemukseni eri kouluasteilla ovat tuoneet näkemystä käsityön te-
kemisestä ja opetuksen kehittämisestä. Tässä luvussa arvioin kehysanalyysia tutkimus-
metodina, tutkimusaineiston kattavuutta ja tutkimustulosten tulkintaa.
8.1 KEHYSANALYYSI TUTKIMUSMETODINA
Kehyksen käsite on valottanut harrastajien käsityöllistä toimintaa monesta eri näkökul-
masta. Ovatko esille tuodut kehykset ja niihin liittyvät näkökulmat todella luotettava ja
kattava kuvaus liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityöllisestä toiminnasta? Laa-
dullisen tutkimuksen tarkoituksena on usein sosiaalisen elämän kuvaaminen, ymmärtä-
minen ja selittäminen. Se edellyttää tutkijalta monimuotoisen ja rikkaan aineiston luokit-
telua, vertailua ja tulkintaa. Tällöin aineistoa tulkitaan teoreettisten käsitteiden avulla.
(Rantala 2001, 92.) Aineistoa voidaan katsoa olevan riittävästi, kun aineistossa samat asiat
toistuvat eivätkä tuo enää uutta tutkittavaan ilmiöön (Eskola & Suoranta 1998, 62-64).
Tutkimuksen alussa keräämäni aineisto vaikutti sekavalta ja liian hajanaiselta eikä
tutkimukselle tuntunut löytyvän selkeitä teemoja tai luokitteluja. Tutustuttuani Goffma-
nin ja Puroilan kehysanalyysiä koskeviin tutkimuksiin ne tuntuivat sopivan monipuoli-
sen aineiston tutkimusmenetelmäksi. Aineiston käsittelyssä ensimmäinen vaihe oli kes-
kustelupalstojen sisällön analysointi, jotta pystyin muodostamaan käsityksen tutkittavas-
ta ilmiöstä. Tämän jälkeen hain lisätietoa ilmiöstä haastattelemalla harrastajia, kyselytut-
kimuksilla, pelaajatyyppikartoituksella sekä videoimalla ja valokuvaamalla historiata-
pahtumien kulkua. Tutkimus eteni vuorovaikutuksessa aineiston kanssa ja valikoimalla
kehysanalyysin kannalta keskeisiä aineistoja. Kehysanalyysi suuntaa tutkimusta tietyn
sosiaalisen elämän ilmiöön eli vuorovaikutuksen tutkimukseen. Se sopii tutkimukseen,
jossa tutkitaan erityisesti toiminnan ja vuorovaikutuksen organisoitumista, kokemusten
rakentumista tai merkitysten muodostumista. (Puroila 2002b, 174.) Koska kehykset ovat
sekä yksilön tajuntaan ja toimintaan kiinnittyneitä elementtejä, on monipuolista aineistoa
analysoimalla ja tulkitsemalla päästy käsiksi sellaisiin seikkoihin, jotka ovat osoittaneet
toiminalle kehykset. Tähän tultiin analysoimalla aineistoa ensin sisältöanalyyttisesti ja
sen jälkeen tilanne- ja puheanalyysin avulla. Tutkimuksen analyyttiset kysymykset poh-
122
jautuvat siihen kehysanalyyttiseen oletukseen, että ihmiset ovat heikosti tietoisia siitä,
mikä heidän toimintaansa ohjaa. Tutkimuksen kehykset toimivat väitöskirjan jäsentävänä
elementtinä, mutta niiden erilaiset näkökulmat heijastavat harrastajien käsityöllisen toi-
minnan rikkautta.
Kehysanalyysin alkuvaiheessa näin useita erilaisia kehyksiä, jotka olisivat sopineet
harrastajien käsityöllisen toiminnan kehystämiseen. Tutkimuksen edetessä osa näistä
kehyksistä kuitenkin sisältyi lopullisiin kehyksiin. Tällainen kehys oli esimerkiksi pukeu-
tumisen kehys, joka kuitenkin näyttäytyi osana elämystä ja roolihahmon rakentamiseen
liittyvänä rituaalina. Tutkimuskehysten avulla pystyin paneutumaan tutkimuskysymyk-
siin syvällisemmin kolmesta eri näkökulmasta. Tutkimuskehysten kokonaisuutta voi-
daan tarkastella kulttuurisena resurssina, jota liveroolipelaajat ja historiaharrastajat jat-
kuvasti uusintavat ja ylläpitävät. Keskeistä ei siis ollut kehyksen sisäinen syväanalyysi
vaan kehysten välinen dynamiikka. Kehysanalyysi tutkimuksen metodina on osoittanut,
että yksilön toiminta on sidoksissa tilanteeseen. Näin ollen myös yksilön tajunta on si-
doksissa kehyksen käsitteeseen.
Pääasiallisin merkitys tutkimuksen luotettavuudessa on kuitenkin siinä, että se kom-
munikoi lukijan kanssa ja luo merkityksiä teoreettiseen tai käytäntösidonnaiseen diskurs-
siin. Myös tutkimusmateriaalin tulee olla ongelman ratkaisua dokumentoivaa, ja sen on
oltava dialogisessa suhteessa aiheen teoretisointiin, jolloin voidaan saavuttaa tutkimuk-
sen vakuuttavuus. Tutkimuksella oletetaan olevan myös uutuusarvoa, siirrettävyyttä ja
käyttökelpoisuutta. Tulokset pitäisi olla laajennettavissa tai siirrettävissä toisiin tilanteisiin.
(Bryman 2004, 273-276; Eskola & Suoranta 1998, 210-212; Hannula, Suoranta & Vadén
2003, 86-88.)  Tutkijan päätelmien seuraamiseksi on analyysin toistettavuudessa luokitte-
lu esitettävä niin yksiselitteisesti, että ulkopuolinen tutkija voi niitä soveltamalla päätyä
samantyyppisiin tuloksiin. Tärkeää on myös, että lukijalle annetaan mahdollisimman
tarkka kuva tutkimuksen teknisistä ja ajatuksellisista operaatioista, jotka ovat johtaneet
raportoituihin tuloksiin. (Mäkelä 1992, 53; 59.) Tutkittavalla ilmiöllä on uutuusarvoa, sillä
käsityön tutkimusta ei ole aiemmin tuotu esille pelaamisen tai historiaharrastamisen
näkökulmasta. Puroilan (2002b) kehittämä tilanneanalyysi ja puheanalyysi tutkimusme-
netelminä sopivat mielestäni hyvin harrastajien käsityöhön liittyvien sosiaalisten tilantei-
den tutkimiseen.
8.2 TUTKIMUSAINEISTON ARVIOINTI
Liveroolipelaajien käsityön tekeminen on ollut tutkimuskohteenani jo pro gradu-
tutkielmassani (Vartiainen 2003). Keräsin tuolloin eläytymismenetelmällä kirjoitelmia
liveroolipelaajilta onnistuneesta tai epäonnistuneesta roolipeliasusta ja havaitsin jo siinä
vaiheessa, kuinka monipuolinen harrastusmuoto se on.  Lisensiaatintutkielmani (Vartiai-
nen 2007) käsitteli niin ikään liveroolipelaajien käsityön tekemistä ja tiedonhankintakei-
noja virtuaalisten verkostojen välityksellä. Väitöskirjaani varten hankin lisäaineistoja
haastattelemalla myös historiaharrastajia ja tekemällä kyselytutkimuksia sekä osallistu-
malla historiatapahtumiin. Tutkimusaineistoa olisi voinut hankkia myös osallistuvan
havainnoinnin keinoin osallistumalla peliin, mutta liveroolipelaajien haastattelujen pe-
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rusteella itse pelitapahtuma sisältää harvoin käsityön tekemistä pelin aikana. Tutkimuk-
sen pääpaino on kuitenkin käsityötieteen tutkimuksessa eikä pelaamisen tutkimuksessa
ja tutkijana pystyin näin tarkastelemaan liveroolipeli-ilmiötä ulkopuolisena ja puolueet-
tomana. Koska tutkimuskohteena ovat myös historiaharrastajat, keräsin havaintomateri-
aalin historiaharrastajien tapahtumista osallistumalla useisiin tapahtumiin, ja näissä
tapahtumissa käsityön tekeminen tulee esille konkreettisesti käsityönäytösten muodossa
ja taitoesityksinä. Toisaalta harrastajissa on runsaasti sellaisia, jotka ovat aktiivisesti mu-
kana sekä liveroolipeleissä että historiatapahtumissa ja molemmissa harrastusmuodoissa
on käsityön tekemisen kannalta useita samankaltaisia elementtejä. Käsityön tekemisen
näkökulmasta minulla on toisaalta ammattitaitoa nähdä itse käsityön tekemiseen liittyviä
ongelmia, esimerkiksi materiaalien työstämiseen tai käsityötekniikoihin liittyvää proble-
matiikkaa.
Väitöskirja-aineiston käsittelyssä analyyttiset kysymykset johdattivat kunkin tilanteen
tarkempaan erittelyyn ja niistä tehtäviin tiivistelmiin. Kysymysten avulla pystyin ni-
meämään tutkimuskehykset. Kehysten löytymisen jälkeen tein osasta aineistoa tarkem-
paa analyysiä, esimerkkeinä tästä liveroolipelaajien lasikuituhaarniska-keskustelu jaetun
asiantuntijuuden näkökulmasta tai rooliasuun pukeutuminen hahmon rakentamiseen
liittyvänä. Aineiston voi katsoa olevan kyllääntynyt, eli toisin sanoen lisäaineistojen
hankkiminen ei käsityön tekemisen kannalta todennäköisesti toisi uusia näkökulmia
roolipeli- tai historiaharrastuksen kohteena olevaan tutkittavaan ilmiöön.  Tutkimuksen
teoriakirjallisuus on muotoutunut tutkimuksen edetessä.  Tutkimuksen validiutta on
pyritty syventämään aineistotriangulaatiolla, eli aineistoja on hankittu monista erilaisista
lähteistä. Koska tutkimusilmiö esiintyy virtuaali-, reaali- ja kuvitteellisessa maailmassa,
tuo monipuolinen aineisto parhaiten esille harrastajien käsityön tekemiseen liittyvät
ulottuvuudet. Tutkimalla pelkästään esimerkiksi liveroolipelaajien keskustelupalstoja
olisi saatu tuloksia virtuaalisesta kanssakäymisestä käsityöprosessissa (vrt. Vartiainen
2007). Tällöin analyysi olisi kohdistunut vain jaettuun tietämykseen, käsityöverkostoihin
ja harrastajien väliseen viestintään. Sen sijaan haastattelut ja kyselytutkimukset antoivat
tietoa kokonaisesta käsityöprosessista, käsityötaitojen oppimisesta ja ohjaamisesta sekä
harrastuksen sosiaalisista ulottuvuuksista. Havainnointimateriaalin avulla tutkijalle on
avautunut visuaalinen maailma, ja tämä on tuonut esille harrastajien käsityönä valmistet-
tujen asujen ja esineiden semioottisia merkityksiä. Aineistotriangulaation lisäksi tutki-
musta on täydennetty menetelmätriangulaatiolla. Pelaajatyyppikartoituksella olen sel-
ventänyt pelaajien jakaantumista pelityylin mukaan ja esittänyt käsityön tekemisen mer-
kitsevyyttä kussakin pelaajatyypissä. Kysely valotti myös pelaajien omaa arviota taito-
tasostaan. Pelaajatyyppikartoituksen avoimet kysymykset myös vahvistivat muun laa-
dullisen aineiston pätevyyttä.
8.3 HERMENEUTTINEN TULKINTA
Tutkimus voidaan nähdä vähitellen laajenevana ymmärtämisen prosessina lähtien liik-
keelle esiymmärryksestä, eli tutkimusprosessi muodostaa hermeneuttisen kehän. Tässä
tutkimuksessa kävin aineistoa läpi useita analysointikierroksia, hain lisätietoa ja tein
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tulkintoja tekstien sisällöistä. Aineistoon paneutumalla ja kehysten valinnan jälkeen alkoi
hahmottua tutkimuksen ydinasia: yhteisöllinen käsityön tekeminen. Tämän vaiheen jälkeen
merkitykselliseksi asiaksi nousivat käsityöhön liittyvät roolit, käsityön tekemisen jäsen-
täminen ja artefaktien merkitykset.
Hermeneuttisessa menetelmässä osat muodostavat tulkinnallisen, merkityksellisen
kokonaisuuden. Gadamerin (1979, 259) mukaan hermeneuttinen kehä kuvaa inhimillisen
ymmärtämisen osa-kokonaisuus-suhdetta. Hermeneuttinen ulottuvuus tutkimukseen
tulee tulkinnasta, jolloin tarkastellaan ihmisten välistä kommunikaatiota ja ilmaisuja. Ne
ovat samalla tavalla niitä merkityksiä, joita yhteisö tuottaa vuorovaikutuksessa toistensa
kanssa (Laine 2001, 29-31; Tuomi & Sarajärvi 2002, 35). Tässä tutkimuksessa harrastajien
käsityöllinen toiminta esiintyy verkostojen, taitojen ja elämysten kehyksissä. Kussakin
kehyksessä käsityötä tarkastellaan eri näkökulmasta, mutta osat muodostavat kuitenkin
kokonaisuuden ja valottavat harrastajien käsityön tekemistä kokonaisvaltaisesti.  Her-
meneuttinen menetelmä pyrkii ymmärtämään ihmisen toimintaa ja kulttuuria selvittä-
mällä niiden merkityksiä.  Hermeneuttinen lähestymistapa on sidoksissa kokonaiseen
verkostoon erilaisia kysymyksiä ja niiden ratkaisuja. Se vaatii tutkijalta jatkuvasti perus-
teiden pohtimista tutkimuksen edetessä esiin tulevista ongelmista. Fenomenologis-
hermeneuttisessa ihmiskäsityksessä keskeisiä käsitteitä ovat kokemuksen, merkityksen ja
yhteisöllisyyden käsitteet. Tutkija etsii ihmisen toiminnan taustalla olevia tekijöitä. Feno-
menologia korostaa ihmisen toteutumista kulttuuriolentona, ja todellisuus, joka meille
avautuu, on perustaltaan yhteisöllinen. (Laine 2001, 26-31; Tuomi & Sarajärvi 2002, 33-36.)
Bettin (1980, 58-64) mukaan tekstejä on tulkittava sen tuottajan intentioiden pohjalta ja
tekstin osia on tarkasteltava koko tekstikokonaisuutta vasten. Tekstin tulkitsijan on pys-
tyttävä konstruoimaan tekstin luomisprosessi etenemällä tekstistä sen luomisen synty-
vaiheisiin. Tulkitsijan tulee olla myös samalla tasolla tekstin tekijän kanssa, eli tulkittavan
ja tulkitsijan päämäärien on kohdattava. Onnistunut tulkinta edellyttää tulkitsijalta aitoa
kiinnostusta tutkittavaa ilmiötä kohtaan. Gadamer (1979, 269) näkee, että ymmärtäminen
on aina sidoksissa tulkitsijan vaikutushistoriaan tai kulttuuritraditioon ja siksi her-
meneutikko näkee kohteensa tietyssä historiallisessa kontekstissa. Tämä tutkimus on
rakentunut useista erilaisista tutkimusaineistoista kokonaisuudeksi, ja olen tuonut esille
liveroolipelaamisen ja historiaharrastajien käsityöllisen toiminnan monista eri näkökul-
mista. Minulla on aitoa kiinnostusta tutkia harrastajien monipuolista käsityön tekemistä.
Tutkimusaihe ei ole menettänyt kiinnostavuuttaan vuosien aikana, vaan mielenkiinto
harrastajien käsityön tekemiseen on päinvastoin kasvanut. Tähän on vaikuttanut sekä
harrastajien oma innostus harrastustaan kohtaan että tutkimuskohteen käsityöllisen toi-
minnan rikkaus. Tulkitsija voi kumota oman vaikutushistoriansa seurauksia ja tehdä
uusia tulkintanäkökulmia kriittisen tietoisuutensa avulla (Gadamer 1979, 337-341). Ha-
kemalla erilaisia tulkintanäkökulmia hermeneutikko voi esittää useita tulkintahorisontte-
ja. Hermeneuttisen tutkimuksen pätevyyden ehdoiksi voidaan asettaa yleistettävyys ja
luotettavuus. Nämä voidaan saavuttaa tutkijayhteisön vuoropuhelun avulla tai tiedeyh-
teisön hyväksyttyä tutkijan tekemän tulkinnan. On myös katsottava, että tutkija käy tut-
kimuskohteensa kanssa vuoropuhelua.
Tutkimustulosten tulkinnat toimivat perspektiiveinä, ja tutkimuksen tulkinnallista
struktuuria kehitetään koko tutkimusprosessin aikana. Tutkija liikkuu tällöin sekä mak-
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ro- että mikrotasolla. Alussa tutkija liikkuu tutkimuksessa laaja-alaisesti (makrotasolla),
mutta prosessin kuluessa tutkimustehtävä fokusoituu, jolloin liikutaan mikrotasolla.
Tulosten kokoamisessa palataan yleensä makrotasolle, eli tuloksia peilataan enemmän
yleisellä tasolla. (Syrjälä, Ahonen, Syrjäläinen & Saari 1994, 96-98.) Tämän tutkimuksen
alussa harrastajien käsityöllinen toiminta oli nähtävissä hyvin laaja-alaisena toimintana.
Harrastajat liikkuvat virtuaalimaailmassa, reaalimaailmassa ja kuvitteellisessa maailmas-
sa. Kehysanalyysin avulla pystyin keskittämään harrastajien käsityön tekemistä tiettyihin
kehyksiin ja lähestymään käsityön tekemistä roolien, käsityöllisen toiminnan ja artefakti-
en kautta. Näin saatoin tutkia harrastajien käsityön tekemistä myös mikrotasolla. Tutki-
muksen koosteosiossa tuon kuitenkin esille harrastajien monipuolisen käsityöllisen toi-
minnan kokonaisuutena. Tutkimuskehys sisältää tietyn ennakkokäsityksen todellisuu-
desta ja sen merkittävyydestä. Tällainen ennakkokäsitys ohjaa korostamaan tiettyjä puo-
lia tutkittavasta ilmiöstä tai jättämään toiset asiat huomiotta. Olisin voinut tutkia käsityön
tekemistä esimerkiksi keskittymällä pelkästään käsityöprosessien tai käsityötekniikoiden
tutkimiseen. Kuitenkin liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käsityön tekemiseen
liittyy paljon virtuaalisessa ja kuvitteellisessa maailmassa tapahtuvaa käsityöllistä toimin-
taa. Niin ikään harrastajille on muodostunut näissä maailmoissa erilaisia rooleja ja har-
rastajien tuottamilla artefakteilla on paljon merkityksiä harrastukseen liittyvinä element-






Kehysanalyyttisestä näkökulmasta tämä tutkimus ei tarkastele käsityön tekemistä pelkäs-
tään yksilön näkökulmasta vaan tuo esille myös niitä sosiaalisen vuorovaikutuksen maa-
ilmoja, joissa historiaharrastajat tai liveroolipelaajat sekä muut harrastukseen liittyvät
yhteisöt kohtaavat. Painopisteen siirtäminen yksilön näkökulmasta sosiaalisen toiminnan
näkökulmaan tuo esille harrastajien välisen vuorovaikutuksen ja vuoropuhelun käsityön
tekemisestä yhdessä muiden toimijoiden kanssa. Nämä kohtaamiset tapahtuvat virtuaali-
sessa, reaalisessa ja kuvitteellisessa maailmassa. Historiaharrastajien tapahtumat ja yh-
teistyö museoiden, yritysten ja muiden yhteistyötahojen kanssa sekä virtuaalinen verkos-
toituminen merkitsevät, että harrastajien käsityön tekemistä ei voida tarkastella pelkäs-
tään harrastajien välisenä vuorovaikutuksena.  Harrastajien toiminta voidaankin nähdä
eri toimijoista koostuvaksi sosiaaliseksi verkostoksi, ja tämä tutkimus osoittaa, että live-
roolipelaajien ja historiaharrastajien käsityön tekemisen merkitystä on tarkasteltava ta-
vanomaista käsityön tekemistä huomattavasti laajemmalta. Kehysanalyysi osoitti, että
uusia harrastajia rekrytoidaan mukaan harrastukseen ja että uudet harrastajat oppivat
harrastajayhteisön kulttuurisen säännöstön ja tavat osallistumalla yhteisön toimintaan.
Uudet tavat kommunikoida ja ottaa osaa harrastajayhteisön toimintaan muuttavat ja
muokkaavat vallitsevia käytäntöjä koko ajan. Esimerkiksi tutkimuksen alussa blogien
kirjoittaminen ja oman blogisivun tekeminen internetissä otti vasta ensiaskeliaan. Harras-
tajien tiedonhankinta ja tiedon tuottaminen tapahtuivat keskustelupalstojen ja sähköpos-
tin välityksellä, mutta nyt blogien kirjoittaminen alkaa olla suosittu tapa kertoa omista
käsityöllisistä prosesseista toisille harrastajille. Harrastajien toimintakulttuuri muuntuu
siis koko ajan, ja sen mukana myös käsityökulttuuri uusintuu.
Historiaharrastaminen ja liveroolipelaaminen voidaan nähdä vapaaehtoisena kult-
tuurityönä. Harrastajaseurojen jäsenet tuottavat elämyksiä sekä itselleen että ulkopuoli-
selle yleisölle. Käsityökulttuurin säilyttämisen ja edistämisen kannalta harrastajat tekevät
merkittävää työtä ja ovat esimerkkinä toimivista yhteisöistä, jotka sekä vaalivat käsityö-
perinteitä että luovat uutta käsityökulttuuria. Väestön ikääntyessä käsityön ohjaajilla on
enenevässä määrin kysyntää. Vapaaehtoiset harrastajaryhmät, kuten historiaharrastajat ja
liveroolipelaajat, pitävät yllä käsityötaitoja ja ovat esimerkiksi vanhustyössä merkittävä
työvoima tulevaisuudessa. Useilla harrastajilla on myös hyvä koulutuspohja kädentaitoi-
hin. Tutkimustulokset kertovat myös siitä, että käsityön tekeminen merkitsee nykyajan
ihmiselle sellaisia arvoja, jotka tulevat esille yksilön hyvinvointikokemuksina ja mielihy-
vänä. Yhteisöllinen käsityön tekeminen on muuntunut vuosisatojen aikana merkittävästi.
Nykypolvi kokoontuu tekemään käsityötä yhdessä kuten aiemminkin, mutta kokoontu-
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misia tapahtuu myös virtuaalisissa yhteisöissä. Yhteistä kuitenkin menneeseen aikaan on
käsillä tekemisen tärkeys ja sosiaalinen kanssakäyminen käsityön tekemisen aikana.
Tämä todistaa sen, että pelkästään teoreettisen tiedon varassa ei pystytä keksimään ja
kehittämään uusia tuotteita, ellei itse ole niiden valmistamiseen osallistunut.
Olen tutkinut aiemmin liveroolipelaajien pukeutumista (pro gradu) ja käsityötaidon
ja -tiedon välittymistä virtuaaliympäristössä (lisensiaatintyö). Nämä tutkimukset ovat
osaltaan vaikuttaneet myös tämän tutkimuksen valintoihin. Kehysanalyysin avulla olen
päässyt pureutumaan koko ilmiöön monesta eri suunnasta, ja se on avannut uusia näkö-
kulmia harrastajayhteisöjen käsityön tekemisen monipuolisuudesta. Tutkimuksen näkö-
kulmina olisi voinut olla myös luovuuden tutkimus, sillä näen harrastajat luovina ideoi-
den tuottajina ja moniosaajina. Keskusteluissa ja haastatteluissa tuotiin esille lapsuusiän
luovuuden tukahduttaminen, ja sen löytyminen aikuisena harrastamisen myötä uudel-
leen. Harrastajat korostivat myös, että luovuudessa tärkeä osa on kädentaitojen tuloksista
nauttiminen. Tutkimus olisi voinut painottua enemmän myös pelimaailmaan ja pukeu-
tumisen merkitysten tulkintaan, mutta siinä tapauksessa itse käsityön tekeminen ja taito-
jen oppiminen olisivat ehkä jääneet vähemmälle huomiolle. Sen sijaan halusin valottaa
koko harrastuskenttää nimenomaan käsityön tekemisen näkökulmasta ja sitä, kuinka
monipuolisesti harrastajat pitävät yllä kädentaitoja. Näyttää siltä, että käsityön tekeminen
ja siitä syntyvä produkti eivät pelkästään ole tärkeitä, vaan se että saa opettaa ja näyttää
toisille, mitä on tehnyt ja miten.
Edelleen tutkimuksen olisi voinut tehdä pedagogiikan näkökulmista, sillä nykyinen
koulujärjestelmämme pilkkoo opetuksen pieniin osiin.  Kuten tanskalainen Østerskov
Efterskole osoittaa, voidaan roolipelien tai historiaharrastamisen keinoilla eri oppiaineet
integroida luonnollisesti toisiinsa (ks. Hyltoft 2008; Utne 2005). Näin myös käsityön te-
kemisellä ja kädentaidoilla on merkittävä osa oppimisprosessissa. Tarinoiden lukeminen
ja kirjoittaminen sekä kuvaamataito ovat hyvä esimerkki käsityön suunnittelutaitojen
oppimisessa. Matematiikkaa tarvitaan käsityön tekemisessä jatkuvasti mittojen ottami-
sessa, kankaanmenekin laskemisessa tai erilaisten tiheyksien laskemisessa.  Värjäyksen
voi luontevasti liittää osaksi biologian ja kemian opiskelua. Tiedon hankinta internetistä
korostaa kielten oppimisen tärkeyttä, puhumattakaan motoristen taitojen oppimisesta.
Käsityö liittyy luonnollisesti kaikkeen tekemiseemme, ja monille ihmisille oppiminen
voisi olla huomattavasti helpompaa ja luonnollisempaa käsillä tekemisen avulla. Tutki-
muksen tuloksista on hyötyä esimerkiksi luokanopettajakoulutuksessa kokonaisvaltaisen
oppimisen kehittämisessä (ks. Pöllänen 2009). Vertaistuki ja omien verkostojen luominen
sekä yhteisön tuki ovat tärkeä osa kokonaisvaltaista oppimista.
Vaikka tässä tutkimuksessa ei tietoisesti etsitty Goffmanin (1974) esittämää kehyksen
murtumista, näen sellaiseksi esimerkiksi sen, että liveroolipelaamista ja historiaharrasta-
mista voidaan käyttää myös alkuperäisestä (leikki) poikkeavaan tarkoitukseen. Matkai-
lun ja kaupallisuuden näkökulmasta sekä larppaamisella että historiaharrastuksella voisi
olla paljon annettavaa. Matkailija odottaa tiettyjä elementtejä siitä kulttuurista, johon hän
matkustaa. Tällaisia ovat muun muassa käsityöt, perinteet, alueen historia tai pukeutu-
minen. Matkamuistojen kohdalla on tärkeää, että ne ovat paikallisesti valmistettuja, aitoja
esineitä ja edustavat nimenomaan sitä paikallista kulttuuria, jossa matkailija liikkuu.
Paikallinen kulttuuriperintö on yhä aliarvostettu matkailuresurssina. Matkakohteissa
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muistijälkeä jättävät esimerkiksi esteettisesti merkittävät asiat, jännitystä, draamaa tai
mielikuvia tarjoavat kohteet. Historiakohteeseen sovellettuna se voi tarkoittaa esimerkik-
si paikkaan liittyviä kertomuksia, tarinoita, niiden toistamista tai esittämistä näytelminä
(Kostiainen 2002). Kostiaisen mukaan keskeisimpiä menneisyyteen liittyviä elämyksiä
voidaan järjestää mm. arkkitehtuurin, tapahtumien, henkilöiden tai luonnon välityksellä.
Tällaisia ovat esimerkiksi rakennukset ja rakennelmat (esim. linnat, rauniot, museot jne.),
tapahtumat (esim. keskiajan markkinat), historian elävöittäminen henkilöiden välityksel-
lä (roolihahmot) ja luonnonhistoria yhdistyneenä ihmisen historiaan (esim. historialliset
tiet, haudat, asumusjäänteet yms.). Syvällisempi yhteisöllisen käsityön tekemisen histori-
allinen tutkimus ja sen peilaaminen tämän päivän yhteisölliseen käsityön tekemiseen
voisivat tuoda uusia ideoita myös matkailullisesta näkökulmasta.
Tutkimuksen perusteella näyttää siltä, että harrastajat käyttävät monipuolisesti hy-
väkseen internetin tarjoamia mahdollisuuksia verkostoitua käsityön tekemisessä. Kontak-
tien luominen ilmenee hyvin web-sivustoilla liikuttaessa. Kontaktit mahdollistavat tutta-
vuuksien solmimisen yli mannerten, ja harrastajilla on hyödyllinen verkosto esimerkiksi
matkustettaessa,  koska on helpompi ottaa yhteyttä ihmisiin,  joiden kanssa on jo keskus-
tellut samasta kiinnostuksen kohteesta. Tiedon ja taidon jakaminen tulee esille siinä,
kuinka innokkaasti harrastajat kehittelevät yhdessä tuotteita tai kirjoittavat omia bloge-
jaan web-ympäristöön käsityöprosesseistaan ja tuotteistaan. Tuottamisessa tärkeää on
käsillä tekeminen, konkreettisten tuotteiden aikaansaaminen ja niiden esittely web-
sivuilla. Näin he saavat vastalahjana toisten harrastajien kokemuksia, ohjeita ja reseptejä
käsityön tekemisestä ja kehittävät näin omaa asiantuntijuuttaan. Kaikkein tärkeintä ovat
kuitenkin sosiaaliset suhteet eli kohtaamiset varsinaisissa peli- ja historiatapahtumissa.
Niissä vaihdetaan kokemuksia ja ajatuksia käsityön tekemisestä tai päästään käsiksi itse
tuotteisiin. Esteettiset arvot ja käsin tunteminen tulevat esille tuotteita koskettelemalla ja
kokeilemalla. Elämysten kehyksessä merkityksellistä oli myös pukeutumisen leikillisyys.
Ehkä liveroolipelaajat ja historiaharrastajat tuovat nykyaikaiseen pukeutumiseen jotain
sellaista leikillisyyttä, joka on massatuotannon aikana kadonnut.
Näen mielenkiintoisena mahdollisuutena yhdistää pelit ja käsityö. Varsinkin digitaa-
listen pelihahmojen (avattarien) luomisen prosessilla olisi rajattomat mahdollisuudet
vaatetussuunnittelussa. Digitaalisten pelien ja vaatetussuunnittelun yhdistämisessä peli-
en suunnittelijoiden tulisi tietää käsityötekniikoiden rajoitteet ja mahdollisuudet (vrt.
Seitamaa-Hakkarainen 2000). Esimerkiksi käsityössä käytettävien koneiden (mm. neulos-
ten, kankaiden tai painokuosien valmistaminen) rajoitteet ja mahdollisuudet avaisivat
vaatesuunnittelijalle huomattavasti laajemman kentän suunnittelun toteuttamiseen. Näi-
den lisäksi erilaisten elementtien (esimerkiksi elektroniset laitteet) yhdistäminen toisi
vaatetukselle aivan uudenlaisia ulottuvuuksia. Tällaisia älyvaatteita on jo markkinoilla,
mutta uusia ideoita kaivataan ihmisen arkipäivän helpottamiseen.  Vaatteiden lisäksi
digitaalisen käsityön avulla olisi mahdollisuuksia laajentaa suunnittelu vaikkapa sisus-
tukseen, autoiluun tai mihin tahansa esinemaailman tuotteisiin.  Näiden lisäksi erilaiset
käsityöpelit voisivat olla uusi ryhmä pelien maailmassa, jossa hahmon rakentaminen
voitaisiin aloittaa virtuaalisella käsityön tekemisellä ennen konkreettista käsityön teke-
mistä.
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Tutkimuksen hermeneuttinen kehä ei ole sulkeutunut, vaan uusia jatkotutkimuksen
aiheita on löytynyt useita. Tutkimukseni kehyksistä olisi mahdollista edetä syvällisem-
pään analyysiin esimerkiksi pukeutumisen näkökulmasta. Käsityötieteen tutkimusta
voisi tehdä esimerkiksi seppien työstä ritarin tai soturin hahmon rakentamisen avulla,
sillä tässä tutkimuksessa ei paneuduttu lainkaan tiettyjen käsityötekniikoiden syvälliseen
valottamiseen. Pelien ja käsityön tekemisen (esimerkiksi vaatetussuunnittelu, käsityöpelit)
tutkimus voisi tuoda arvokasta tietoa myös virtuaalisten maailmoiden suunnitteluun ja
kehittämiseen. Oppimisen tukeminen ja kehittäminen liveroolipelaamisen ja historiahar-
rastamisen avulla olisi sekin mielenkiintoinen tutkimuskenttä, sillä harrastajien koko-
naisvaltainen tiedonhankinta, kädentaitojen harjoittaminen ja sosiaalisten taitojen edis-
täminen ovat hyviä esimerkkejä kokonaisvaltaisesta oppimisesta.
Henkisen hyvinvoinnin merkitystä käsityön tekemisen avulla ei voi liikaa korostaa.
Harrastajien on mahdollista solmia hyviä ystävyyssuhteita ja vaihtaa ajatuksia käsityön
tekemisestä osallistumalla harrastajaseurojen toimintaan. Yhdessä tekeminen korostuu
varsinkin historiaharrastajien omissa kylissä, jotka on rakennettu talkoovoimin. Rento
yhdessäolo ja hidas elämäntapa tulevat esille sekä käsityön tekemisessä että niihin liitty-
vissä elämänarvoissa. Luonnon kunnioittaminen, ekologiset arvot ja luonnosta saatavien
materiaalien käyttäminen korostuvat. Samalla harrastajat kasvattavat omaa sosiaalista
pääomaa ja pystyvät hyödyllisesti yhdistämään käsityön tekemisen muihin elämänaluei-
siin. Eli hyvinvointikokemusten, elämysten ja käsityön tekemisen merkityksen tutkimi-
nen olisi niin ikään kiinnostava tutkimusalue.
Yhteisöllinen käsityön tekeminen on muuttunut vuosisatojen saatossa. Käsityötaidot
ovat siirtyneet sukupolvelta toisille sosiaalisessa kanssakäymisessä perheen, kyläyhteisön
tai kouluopetuksen välityksellä. Tämä sukupolvi käyttää kuitenkin ensi kerran hyväk-
seen maailmanlaajuista verkostoa ja vertaistukea käsityön tekemisessä. Historiaharrasta-
jien ja liveroolipelaajien toiminta on osoittanut, että kuuluminen johonkin myönteiseen
yhteisöön ja osallistumalla yhteiseen tekemiseen ovat merkittäviä sekä yksilön hyvin-
voinnin että yhteiskunnan toiminnan kannalta. Tällaisia aktiivisia ja toimivia yhteisöjä
tulisi myös yhteiskunnan taholta tukea rahallisesti, sillä harrastajat tekevät merkittävää
työtä käsityökulttuurin säilyttämisessä ja siirtämisessä tuleville sukupolville.
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Tiimalasi: http://www.tkukoulu.fi/tiimalasi/sisalto.html (20.6.2006)
Turun keskiaikaiset markkinat: http://www.keskiaikaisetmarkkinat.fi  (1.12.2009)
Uudenmaan Karoliinit: http://www.karoliinit.fi (9.7.2009)
Viikinkiajan laiva: www.viikinkiajanlaiva.net/ (9.7.2009)
Visbyn keskiaikaviikot: http://www.medeltidsveckan.se (2.9.2009)
Värjärikilta: www.varjarikilta.fi  (9.7.2009)
Warusseppäin kilta: http://www.warussepat.fi/ (20.9.2006)




1A. Käsityötä koskevat keskustelujen aiheet 1.6.2003 – 31.1.2004:
Pvm Keskustelun aihe Puheen-
vuorot
Koodi
23.1.2004 Bodice/vaatetus 6 KP1
17.9.2003 Boffereiden tekeminen 7 KP2
23.8.2003 Bofferin teko-ohjeet 8 KP3
9.7.2003 Bofferinuoli 9 KP4
4.8.2003 Bofferi-kirveen teko-ohje 5 KP5
31.1.2004 Hankinta-asioista 9 KP6
22.11.2003 Hattu päähän ystävät! 3 KP7
16.9.2003 Huotran teko-ohjeita lateksi miekoille 5 KP8
29.7.2003 Kainalokotelosta 10 KP9
20.11.2003 Kilvet ja panssarit 5 KP10
30.7.2003 Kivat vaatesetit 2 KP11
5.11.2003 Korseteista 39 KP12
11.9.2003 Koruja peleissä 5 KP13
31.7.2003 Korut keskiajalla 7 KP14
18.9.2003 Larppijouset 37 KP15
31.10.2003 Larppi-jousen omistajalle 62 KP16
18.9.2003 Lasikuituhaarniska larppaamiseen 22 KP17
12.1.2004 Lautanauha/Mikkelin muinaispuku 9 KP18
27.9.2003 Miesten pelivaatteet 2 KP19
2.7.2003 Mistä kenkiä larppeihin 17 KP20
18.7.2003 Mistä saisi vaatteita ostettua 8 KP21
16.6.2003 Mistä kannattaisi hankkia haltiakorvat 28 KP22
16.6.2003 Mistä siivet 8 KP23
17.9.2003 Mitä kaikkea tarvitsee bofferin tekoon 4 KP24
17.9.2003 Nuolet 3 KP25
23.11.2003 Nuolista 12 KP26
31.1.2004 Nuoliviinen kaava 3 KP27
21.11.2003 Olkapääsuojukset 5 KP28
28.9.2003 Olkapääsuojuksista 33 KP29
29.7.2003 Ongelma kenkien yms. kanssa 4 KP30
4.9.2003 Pientä neuvoa tarvitaan. Jouset ja kilvet 4 KP31
17.9.2003 Propit 4 KP32
28.7.2003 Pukujen kaavoista 14 KP33
149
20.11.2003 Rengaspanssareista 4 KP34
5.1.2004 Rengaspanssari 10 KP35
6.8.2003 Rengaspanssariasiaa 44 KP36
28.7.2003 Repuista ja muista 18 KP37
17.9.2003 Silkki 7 KP38
5.11.2003 Suojat ja panssarit larpeissa 7 KP39
7.1.2004 Suomupanssari 22 KP40
6.1.2004 Talvilarpin varusteet 16 KP41
1.6.2003 Vaatetus 8 KP42
17.9.2003 Vaatteet 10 KP43
4.1.2004 Vaatteet ja aseet 6 KP44
4.6.2003 Vaatteet, maskit & muut propit 9 KP45
14.6.2003 Valmistetaan rengashaarniskoita tilauksesta 36 KP46
3.11.2003 Viitan soljet 18 KP47




Haastattelu 1 H1 Puhelinhaastattelu 2004. Haastateltavana roolipelaaja
ja käsityöyrittäjä.
Haastattelu 2 H2 Puhelinhaastattelu 2004. Haastateltavana larppaus-
toiminnan koordinaattori ja roolipelaaja.
Haastattelu 3 H3 Turun keskiaikamarkkinat 2008. Haastateltavana his-
toriaharrastaja, värjäykseen ja kudontaan erikoistu-
nut käsityön opettaja.
Haastattelu 4 H4 Turun keskiaikamarkkinat 2008. Haastateltavana vär-
jäykseen perehtynyt keskiaikaharrastaja ja vaate-
suunnittelija.
Haastattelu 5 H5 Glimsin talomuseon keskiaikatapahtuma 2008. Haas-
tateltavana lankojen värjäykseen ja lautanauhojen
kudontaan erikoistunut historiaharrastaja ja käsi-
työyrittäjä.
Haastattelu 6 H6 Suomen sotahistoriaharrastajien taistelunäytös Iisal-
men Koljonvirralla 2008.
Haastattelu 7 H7 Ilomantsi. Innovaatioleiri 2005. Haasteltavana Elävä
Keskiaika ry:n ja Kaksi Kuuta ry:n (Suomen vanhin
roolipeliseura) jäsen.
Haastattelu 8 H8 Ilomantsi. Innovaatioleiri 2005. Haastateltavana
Elävä Keskiaika ry:n jäsen.
Kysely 1 K1 Sähköpostitse Elävä Keskiaika ry:n jäsenille. Aktiivi-
nen harrastaja, erikoistunut muinaispukujen valmis-
tamiseen.
Kysely 2 K2 Sähköpostitse Elävä Keskiaika ry:n  jäsenille. Aktiivi-
nen harrastaja, muinaispukujen valmistaja.
Kysely 3 K3 Sähköpostitse Elävä Keskiaika ry:n  jäsenille. Aktiivi-
nen harrastaja, erikoistunut aseiden ja haarniskoiden
valmistamiseen.
Kysely 4 K4 Sähköpostitse Elävä Keskiaika ry:n jäsenille. Histo-
riaharrastaja, draamaopettaja.
Havainnointi 1 HM1 Turun keskiaikaiset markkinat 2006/2008. Havainnoi-
tu videokuvaamalla tapahtumaa sekä ottamalla valo-
kuvia käsityönäytöksistä ja esityksistä.
Havainnointi 2 HM2 Glimsin talomuseon keskiaikatapahtuma 2008 Es-




Kyselytutkimus pelaajatyypeistä ja pelaajatyypin
vaikutus käsityön tekemiseen Suomen liveroolipelaa-
jien keskustelupalstan kautta 2009.
151
LIITE 2. Kyselytutkimus pelaajatyypeistä ja pelaajatyypin vaikutus
käsityön tekemiseen
Hyvä liveroolipelaaja!
Teen väitöskirjatutkimusta Joensuun yliopistossa liveroolipelaajien käsityön tekemisestä. Harrastuk-
senne on kansallisesti erittäin tärkeä käsityökulttuurin säilyttämisessä ja kädentaitojen siirtämisessä
tuleville sukupolville. Käsityön tekeminen on tiedonhankinnan näkökulmasta muuttunut nykyaika-
na merkittävästi. Tutkimukseni aiheena onkin tutkia käsityötiedon välittymistä ja käsityötaidon
hankkimista, mutta myös käsityön tekemisen ja artefaktien merkityksiä pelaajille. Olen laatinut
oheisen kyselyn, johon pyytäisin Sinua vastaamaan. Vastaukset käsitellään luottamuksellisesti ilman
yhteystietoja.
A . Olen lähinnä pelaajatyypiltäni
¤ gamist (mielenkiintoisia juonia ja mysteereitä, joita on haasteellista ratkaista)
¤ simulationist/immersionist (täydellinen uppoutuminen peliin, astuminen roolihahmon kenkiin)
¤ dramatist (pelien tarinallisuus, uskottava roolihahmo ja tarinan lopputulos tärkeää)
¤ socialising (päähuomio pelaamisessa ja hauskanpidossa ystävien kanssa)
B. Miten paljon käsityön tekeminen sinulle merkitsee hahmon luomisessa?
¤ Käsityön tekeminen on erittäin tärkeää
¤ Käsityön tekeminen on aika tärkeä
¤ Käsityön tekemisellä ei ole kovin tärkeää roolia
¤ Käsityön tekemisellä ei ole merkitystä
C. Miten luonnehtisit itseäsi käsityön tekijänä?
¤ noviisi eli tarvitsen vielä tarkkoja ohjeita
¤ edistynyt aloittelija (tarvitsen vielä ohjeita)
¤ pätevä tekijä (osaan jo soveltaa aiempia tietoja)
¤ taitava tekijä (osaan valita oikeat menetelmät sujuvasti)
¤ expertti (toimin kokonaisvaltaisesti ja sovellan hyvin aiemmin oppimaani)










että saan toteuttaa itseäni käsityön teke-
misessä
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että saan toteuttaa itseäni esiintymäl-
lä/improvisaatiolla/näytöksillä
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että voin tavata muita harrastajia ¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että voin auttaa ja opastaa muita harrasta-
jia
käsityön tekemisessä
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että voin myydä tuotteitani tapahtumissa ¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että esineet ovat kauniita ja hyvin valmis-
tettuja
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
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että niissä näkyisi tekijän käsityötaidot ¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että ne viestittäisivät käsityöperinteestä ¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että ne kuvaisivat hyvin hahmoa jota
esitän
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että niiden avulla olisi helpompi eläytyä
rooliin
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että niiden valmistamisesta saisi onnis-
tumisen elämyksiä
¤ ¤ ¤ ¤ ¤
että ne viestittäisivät suomalaisuudes-
ta/pohjoismaalaisuudesta
¤ ¤ ¤ ¤ ¤






etsin tietoa kirjallisuudesta ja lehdistä
(esimerkiksi pukuhistoriasta ja heraldiikasta)
¤ ¤ ¤ ¤
etsin tietoa internetin sivuilta ¤ ¤ ¤ ¤
etsin tietoa blogeista ¤ ¤ ¤ ¤
etsin tietoa keskustelupalstoilta ¤ ¤ ¤ ¤
etsin tietoa museoista tai muista arkistoista ¤ ¤ ¤ ¤
kyselen muilta harrastajilta tapahtumissa ¤ ¤ ¤ ¤
kokoonnumme pienen porukan kanssa tekemään
yhdessä käsityötä
¤ ¤ ¤ ¤
käyn keskiaikamarkkinoilla ja muissa tapahtumissa
etsimässä vaikutteita
¤ ¤ ¤ ¤
Muu tietolähde:
G.  Käsityötiedon välittämiseen liittyvää
¤ Olen neuvonut toisia harrastajia käsityön tekemisessä keskustelupalstan tai sähköpostin
välityksellä
¤ Olen neuvonut toisia harrastajia käsityötapahtumissa
¤ Kirjoitan omaa käsityöblogia
¤ Olen tehnyt käsityöaiheisen videoleikkeen YouTube palveluun
¤ Käyn pitämässä käsityönäytöksiä esim. keskiaikatapahtumissa
Muuta käsityöhön tai pelaamiseen liittyvää:





Alhaisfantasia Fantasia pelimuoto, joka ei sisällä todellisuudessa 'mah-
dottomia' elementtejä. Tuntomerkkejä ovat esimerkiksi
heikko taikuus, myyttisten olentojen harvinaisuus ja suh-
teellisen arkiset juonet.
Avatar Internetroolipeleissä käyttäjän valitsema kuvitteellinen




Rautakypärä, joka on varustettu ketjupanssarisuojuksella.
Bofferi Tarkoittaa pehmoasetta (miekkaa, kirvestä tms.), joka on




Jalkojen suojaksi tarkoitetut rautahaarniskan osat. Koos-
tuu nivelletyistä levypanssareista.
Diegesis/diegeesi Kaikki mikä on totta pelissä. Jokainen peliin osallistuja luo
oman diegeesinsä ja jokainen pelaaja vaikuttaa toisten
tuottamiin diegeeseihin omallaan. Kokonaisdiegesis sisäl-
tää kaikki tiedot pelin todellisuudesta sekä pelaajien tun-
teet. Elokuvateoriassa käytetään termiä diegeettinen
efekti, eli elokuva luo tietynlaisen illuusion läsnäolosta
fiktiivisessä maailmassa (Kytömäki 1999, 36).
Dramatist Pelaajatyyppi, jolle tarinallisuus pelaamisessa on tärkein-
tä. Käytetään myös draamapelaaja-nimitystä.
Fantasiagenre Pelilaji, joka sijoittuu yleensä historiaan ja niissä seikkaile-
vat velhot, ritarit, epäihmiset, lohikäärmeet yms. Niissä
voi olla diplomaattisia, uskonnollisia tai poliittisia ristiriito-
ja. Fantasiagenret jakaantuvat vielä seikkailu-, ihmissuh-
de-, ylhäis- tai alhaisfantasiaan jne.
Gambeson Rautapaidan, rengaspanssarin tai haarniskan alle tuleva
topattu suojatakki.
Gamist Pelaajatyyppi, joka odottaa peliltä mielenkiintoisia juonia
ja mysteereitä, joita hän yrittää ratkaista. Käytetään myös
seikkailupelaaja-nimitystä.
Gauntlet Ranteiden ja kämmenselkien suojaksi tarkoitetut rauta-
haarniskan osat.
Genre Genre viittaa pelin teemaan tai tyylilajiin, (esim. avaruus-
peli, lännenpeli), toimintaan (taistelupeli, juonittelupeli) tai
se ilmaisee liveroolipeleissä lajityyppiä (esimerkiksi fan-
tasia, kyberpunk tai vampyyrigenre). Pelit voivat luoda
myös täysin uusia lajityyppejä.  Ks. myös pelityyppi.
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Hahmo Hahmo on pelimaailmassa vaikuttava olento. Pelaajahah-
mo (PC > Player Character) on pelaajan esittämä hahmo
pelimaailmassa. Sivuhahmo (NPC > Non-Player Character)
on pelimaailmassa vaikuttava hahmo jolla ei yleensä ole
omaa roolia pelissä. Sivuhahmo huolehtii käytännön jär-
jestelyistä, valvoo peliä ja auttaa pelaajia tarvittaessa.
Sivuhahmona toimii yleensä joku pelinjohtajista. Tausta-
hahmo ei ole läsnä pelissä, mutta vaikuttaa jollakin tavoin
pelin kulkuun.
Hahmokuvaus Hahmokuvauksessa pelaajalle selitetään hahmon mennei-
syys, luonne, tavoitteet, kontaktit ja pelimekaniikka.
Huotra Miekan terän suojaamiseen ja miekan kuljettamiseen tar-
koitettu kotelo.
Immersio Liveroolipelaajien ja historiaharrastajien käyttämä termi,
jolla tarkoitetaan syvällistä uppoutumista tai eläytymistä
fiktioon. Peleissä immersiolla viitataan pelaajan toiminnal-
lisen kokemuksen uskottavuuteen pelimaailmassa.
Immersionist Pelaajatyyppi, joka haluaa uppoutua peliin täydellisesti.
Vrt. simulationist. Käytetään myös nimitystä eläytyvä
roolipelaaja.
Kampanja Eri pelisessiot liittyvät toisiinsa jatkuvan juonen (kampan-
jan) muotoon.




Synkkään lähitulevaisuuteen sijoittuva lajityyppi. Korkean
teknologian peli, saattaa sijoittua esimerkiksi avaruus-
asemalle.
Käsikirjoittaja Käsikirjoittajana pelissä on pelintekijä, joka suunnittelee
juonikuvioita ja kirjoittaa hahmokuvauksia ja rooleja.
Isommassa pelissä on useita käsikirjoittajia.
Larp Lyhenne englanninkielisistä sanoista: Live Action Role
Playing. Tästä juontuu myös nimitys larppaaminen.
Pelaajahahmo Ks. Hahmo
Pelaajatyyppi Ks. The Threefold Model.
Pelimekaniikka Yleensä sääntökuvauksessa olevat ohjeet esimerkiksi
taistelutilanteiden tai magian kaltaisten ilmiöiden toimin-
nalle.
Pelityyppi Pelityyppejä ovat esimerkiksi oppimispelit, ajanvietepelit,
räiskintäpelit, seikkailupelit, roolipelit, strategia- ja simu-
laatiopelit ja seurapelit.
Pelitietosivusto: http://pelitieto.net. Ks. myös genre.
Pelinjohtaja/pelinrakentaja GM (Game master). Peliä ”ohjaava” henkilö. Henkilö, jon-
ka puoleen pelaajat voivat kääntyä peliin liittyvissä ongel-
missa ja säännöissä. Pelissä voi olla useita pelinjohtajia.
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Pelihahmo/Pelaajahahmo Ks. hahmo
Propit Tarkoittaa roolipelissä käytettäviä hahmolle valmistettuja
varusteita tai lavasteita. Proppi voi olla pelimaailmassa eri
tarkoituksessa kuin reaalimaailmassa.
Rautapaita Ks. rengashaarniska
Rengashaarniska Metallirenkaista valmistettu suojahaarniska. Valmistettu




Rondel-tikari Ritarin tai soturin varustukseen kuuluvat voimakas pistoti-
kari.
Roolihahmo Ks. hahmo.
Roolipeli RPG > Role Playing Game. Peli, jonka osallistujat toimivat
kuvitteellisessa maailmassa jossakin roolissa. Roolipelejä
voidaan pelata pöytäroolipelinä, jossa pelaajat kuvaavat
tekojaan sanallisesti. Liveroolipeleissä pelaajat toimivat
roolihahmonaan fyysisesti ja omaksuvat hahmonsa ulkoi-
sen olemuksen. Tietokoneroolipelejä pelataan joko yksin
tai verkossa muiden pelaajien kanssa ja niissä hahmoa
(avatarta) pelataan kuvitteellisessa maailmassa.
Scifipeli Lyhenne  sanoista  Science  fiction,  (myös  sci-fi  tai  SF).
Tieteistarinoihin perustuva pelityyppi, voi olla kuvitteelli-
nen mutta myös lähellä totuutta.
Simulationist Pelaajatyyppi, joka haluaa uppoutua peliin täydellisesti,
tavallaan astua roolihahmon kenkiin. Vrt. Immersionist.
Simulointi Todellisuuden jäljittelyä. Esimerkiksi peleissä voidaan
simuloida  taistelua (käytetään bofferiaseita).
Sivuhahmo Sivuhahmolla ei yleensä ole omaa roolia. Sivuhahmon
tehtävänä on toimia tunnelman luojana, huolehtia käytän-
nön järjestelyistä, valvoa peliä ja tarvittaessa auttaa pe-
laajia. Usein sivuhahmona toimii pelinjohtaja.
Socialising Pelaajatyyppi, jossa päähuomio on pelaamisessa ja haus-
kanpidossa ystävien kanssa. Käytetään myös hengailija-
nimitystä.
Taustahahmo Pelintekijöiden ohjaama hahmo, joka ei ole itse läsnä
pelissä. Tyypillisesti pelaajahahmon toimeksiantaja tai
taustaorganisaation jäsen.
The Threefold Model
(myös The three Way
Model)
Tarkoittaa pelaajatyyppejä: dramatist, gamist, simula-




Käsien suojaksi tarkoitetut rautahaarniskan osat.
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Vampyyrigenre Pelilaji, jossa keskeinen sija on juonittelulla ja valtataiste-
lulla.
Ylhäisfantasia Fantasia pelimuoto, jossa voimakas taikuus, paljon taru-




Fantasiapeleihin rakennettu haarniska. Se voi olla valmis-
tettu metallista, nahasta, kankaasta, lasikuidusta tai
muusta vastaavasta.
Sanaston lähteet:
Henkilökohtaiset tiedonannot: J. Hyväri; F. Mäyrä; J. Häkkinen; M. Saari.
Markus Montolan web-sivusto: http://users.tkk.fi/montola/diegesis.html.
Suomen Liveroolipelaajien verkkosivujen sanastoa www.larp.fi > larppaaminen > tietoa
larppaamisesta > LARP-sanasto.
Vainio, N. 1999. Larppaajan käsikirja. Suomen liveroolipelaajat ry:n julkaisu näytelmä-
roolipelistä kiinnostuneille. Tampere, Suomen liveroolipelaajat ry.
Vesala, E. 1999. Fantasiasanasto. Larppaajan käsikirja. Suomen liveroolipelaajat ry:n jul-
kaisu näytelmäroolipelistä kiinnostuneille. Tampere, Suomen liveroolipelaajat ry.
(ss. 24-29).
Vesala, E. 1999. Mikä mikin sikin sokin on. Larppaajan käsikirja. Suomen liveroolipelaajat
ry:n julkaisu näytelmäroolipelistä kiinnostuneille. Tampere, Suomen liveroolipe-
laajat ry. (ss. 90-99).
Wikipedia: http://fi.wikipedia.org.
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LIITE 4. Konventin IX:n ohjelma (13.-15.3.2009)
Perjantai  13.3.2009
- (klo 17.00 viimeistään) Järjestäjät paikalla. Ennen klo 17:a ei kannata saapua paikalle.
Perjantaina ei järjestetä varsinaista ohjelmaa. Mikään ei kuitenkaan estä vapaamuotoista
puuhailua, kuten käsitöiden aloittamista, lautapelejä tms.
 - (klo 18 – 20.00 ->) Iltapala ja sauna, aikataulu riippuu osittain siitä milloin väki saapuu.
Sauna lämmitetään joka tapauksessa heti alkuillasta.
Lauantai  14.3.2009
 - (klo 9.00 ->) Aamupala
- (klo 10.00 – 20.00) Ompelupaja / Maria
Mahdollisuus suunnitella vaatteita, leikata kankaita tai ommella pukuja, koristeita tai
yksinkertaisia päähineitä Marian opastuksella. Ompelukoneita järjestäjät eivät pysty
tuomaan itse useampia paikalle, joten varmin tapa varmistaa oma työrauha (mikäli aiot
koneommella) on ottaa oma kone mukaan. Tuo mukanasi tarvittava kangas ja ompelu-
tarpeisto sekä kaavoitukseen sopivaa paperia. Myös kuva tai piirustus siitä, mitä olet
ompelemassa, on hyvä lisä.
- (klo 11.00– 14.00) Taistelutreenit ja Soturi-workshop / Solmu ja Kettil (Sotanorsut)
Itse mättötreenit tapahtuvat ulkona, luonnollisesti säävarauksella. Tarvitaan seuraavat
välineet: itsensä pituinen suora puukeppi, keihäskärki on bonusta. Vyölle miel. 2 ase.
Opetellaan toimimaan keihäsmiesryhmänä taistelukentällä. Vaatteet vapaat, mutta pakol-
liset. Treenit ovat vasta-alkajaystävälliset.
Lisäksi Soturi-workshopissa yleistä keskustelua ja tiedonjakoa soturin varusteista. Mikäli
tahdot  ajoittaa  jonkun  aseen  tai  mietit,  mikä  soturipersoonallesi  sopisi  aseena,  tai  mikä
haarniska olisi OK, olet oikeassa paikassa. Entä mistä hankkia varusteita? Workshopin
aloitusaika ja –paikka on tarvittaessa liukuva.
- (klo 12.00 – 15.00) Luento kasvien ja yrttien lääkekäytöstä/ Dulcia
Esitelmä kasvien ja yrttien lääkekäytöstä keskiajalla ja mahdollisesti myös käytännön
sovellutuksia, joita on riskitöntä käyttää myös nykyaikana. Mukaan tarvitset muistiin-
panovälineet sekä mahdollisesti mieleen nousseita kysymyksiä aiheesta.
- (klo 15.00 -> n. klo 18 ) Kasvivärjäys /Birgitta
Tapahtuu saunalla. Kouluttajan omin sanoin ”värjätään porukassa ja pälistään värjäyk-
sestä, ilman sen kummempia luentoja.”
- (klo 18.00 ->) Iltapala ja sauna alkaa lämmetä.
- (klo 19.00 -> niin myöhään kuin halutaan) Kalevalaisen laulun työpaja /Beata
Koulutus järjestetään mahdollisesti jossain pienemmässä nukkumasalissa, tarkempi
paikka sovitaan paikan päällä. Laulajat varmasti löytää myös ääntä seuraamalla, mikäli
haluaa liittyä mukaan ääntely-, kuuntelu- tai katseluoppilaaksi.
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Sunnuntai 15.3.2009
- (klo 9.00 ->) Aamupala
 - (klo 10.00 – 13.00) Ompelupaja / Maria
Työpaja jatkuu lauantailta.
- (klo 10.30 – 13.00) Teroitustyöpaja / Johann
Johann kertoilee teroituksesta ja opastaa puukkojen ja/tai muiden puuntyöstövälineiden
teroituksen saloihin. Infoa tulossa lisää. Mikäli haluat tästä työpajasta lisää tietoa, odotat-
han kyseisen infon ilmestymistä ensin!
- (Aamusta alkaen toiminnassa) Mahdollisuus jatkaa lauantain projekteja.
Tässä Konventissa ei myöskään sunnuntaille ole aikataulutettu erikseen ohjelmaa. Lauan-
tain töitä jatketaan sen mukaan, kauanko kouluttajat ja ihmiset ovat paikalla.
Sunnuntaina lopettelemme noin kello 13-14 aikaan ja lähdemme kotiin klo 15-16 loppu-
siivouksen jälkeen. Siivouspantin saa takaisin, jos osallistuu loppusiivoukseen.
Elisabet, Konventti IX pääjärjestäjä
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LIITE 5. Hahmokuvaus Antikristuksen yö –peliin (kirjoittaja Jukka
Pajari, 2009).
Seuraavassa keskitytään kuvaamaan saksilaisen lippuritarin Boso von Fictumin persoonaa,
pelin tärkeimpiä kontakteja sekä erityisesti viimeisen puolenvuoden aikaisia hämmästyt-
täviä tapahtumia. Ajan ja hermojen säästämiseksi Boson varhaisista vaiheista kerrotaan
vain välttämättömät faktat: voidaan olettaa, ettei tämän saksilaisen ritarin lapsuudessa ja
nuoruudessa ole tapahtunut mitään erityisen dramaattista tai aikakaudesta olennaisesti
poikkeavaa, johon tulisi kiinnittää huomiota. Tarvittaessa tällaisia tapahtumia Boson
luonteen selittämiseksi ja täydentämiseksi voi toki keksiä.
Luonnetta ja historiaa
Boso von Fictum on noin 40-vuotias saksalainen ritari, joka pitää linnaansa Fictumissa
Ala-Saksissa, verrattain lähellä Böömin rajaa. Linna ei ole sanottavan vauras, eivätkä sen
maat ole erityisen suuret, mutta siitä huolimatta Boso on varsin tunnettu saksalaisilla
alueilla, koska hän on viihtynyt erityisen hyvin kaikkialla muualla paitsi Fictumissa.
Lähinnä siis keisarikunnan eri hoveissa, joissa hänet tunnetaan mainiona seuramiehenä,
poliitikkona ja kauppamiehenä, eli hän osaa aina järjestää asian kuin asian parhain päin.
Boso on tietysti myös ehdottoman ritarillinen ja arvostaa kaikkea sitä krumeluuria ja
kukkoilua mikä ritariuteen väistämättä liittyy ja erityisesti hän on mieltynyt turnajaisiin,
jotka hänestä edustavat kaikkea sitä hyvää mitä ritariaate on. Hänen maineensa kelpo
soturina ja ritarina perustuukin enemmän hyvään turnajaismenestykseen ja vähemmän
todelliseen sodankäyntiin, jota hän on ansiokkaasti onnistunut välttelemään, vaikka toki
on ollut mukana monissa kampanjoissa: ensimmäiseltä Böömiin suuntautuneelta ristiret-
keltä hän harmillisesti myöhästyi vatsanväänteiden vuoksi mutta jo toisella ristiretkellä,
vuonna 1421, hän oli mukana osallistuen ansiokkaasti Zatecin tuloksettomaan piirityk-
seen. Myös Böömin kolmas ristiretki päättyi hänen osalta ilman taistelukosketusta pake-
nemiseen hussilaisjoukkojen edessä. Suurimmat ansionsa, ainakin näin maineen tasolla,
Boso ansaitsi nuorena aseenkantajana Grunwaldin kentillä, josta hän ansiokkaasti pakeni
yhdessä mestarinsa von Eichhörnchenin kanssa. Boso oli tuolloin isänsä lähettämänä
mestari Eichhörnchenin opissa. Von Eichhörnschen, joka myös viisaana tunnettiin, oli
järkevästi valinnut paikakseen kuudennen ratsuväkiosaston viimeisen rivin. Valitettavas-
ti mestari von Eichhörnchen ei koskaan löytänyt takaisin kotiin Boson hukattua hänet
jonnekin Puolan metsin, mutta Boso itse palasi takaisin kertomaan tarinaa suuren armei-
jan kauheasta kohtalosta. Niin tai näin, ovat nämä sotaretket taanneet, yhdessä kelvolli-
sen turnajaismenestyksen kanssa, Bosolle varsin hyvän maineen keisarikunnan hoveissa.
Jopa niin, että itse Saksin ruhtinatar Katarina on sulkenut hänet henkilökohtaiseen suosi-
oonsa ja mm. nimittänyt tämän ruhtinaalliseksi haukkamestariksi sekä Delmoldin lippu-
ritariksi. Bosolla on ollut jopa huomattava kunnia kantaa ruhtinattaren silkkinenäliinaa
Verdenin jokakeväisissä turjanaisissa, sekä kerran tanssittaa tätä hovin suurissa tanssiai-
sissa.
Kerran Boso on joutunut tosissaankin taistelemaan hengestään: useita vuosia sitten
Fictumin rajanaapuri, Dachsburgin rosvoparoni Johannes oli ruhtinattaren määräyksellä
kukistettava, ja Boso oli oikeutetusti nimetty johtamaan tätä pikkusotaretkeä. Juuri tällä
matkalla hän sitten törmäsi Pikku-Johannekseen, vähä-älyiseen ja yksinkertaiseen maan-
viljelijään, jonka pellolle Boso oikaisi hetkeksi lepuuttamaan kivistäviä jalkojaan. Oli
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nimittäin käynyt niin, että hän oli taistelun tiimellyksessä eksynyt miehistään ja harmilli-
sesti hukannut myös hevosensa (vieläkään Boso ei voi ymmärtää miten ratsu muka saat-
toi  ravistella  itsensä  irti  puusta  johon  hän  oli  tämän  sitonut,  ja  varmastikin  on  jonkun
lieron täytynyt hyvä hevonen varastaa sillä aikaa kun hän oli puskassa toimittamassa
vatsansa asioita). No, matka Fictumiin ei ollut pitkä, ja helposti Boso sen jalan taittaisi.
Vaan lienee Fictum ollut sittenkin tienristeyksestä oikealla, eikä vasemmalla, sen verran
kauan matkaan tuntui menevän ja sen verran painavaksi täyspanssari kävi, näin jalan
liikkuen, kantaa. Keskipäivän aurinko myös kovin pellin pintaa kuumotti ja niinpä hän
sitten istahti pellon laitaan, pienen puun varjoon, jossa sitten huomasi, ettei onnistunut-
kaan riisumaan kovin puristavaa ja kuristavaa rintapanssaria omin voimin. Ja jos olo ei
vielä siinä vaiheessa ollut riittävän tukala, niin viimeistäänkin siinä vaiheessa kun Boso
huomasi pienen piston kyljessään ja totesin nuolen lävistäneen hyvän rintapanssarinsa ja
mahdollisesti myös hänen hyvän nahkansa, kävi hänen vointinsa kerrassaan heikoksi ja
pyörryttäväksi. Hänen seuraavat muistikuvat ovatkin sitten pienestä ja saastaisesta maa-
laistalosta, johon mies, jonka Boso myöhemmin oppi tuntemaan Pikku-Johanneksena, oli
hänet pelloltaan raahannut. Mökissä Johannes sitten hoiti Boson haavat kuntoon ja tästä
laupeuden työstä liikuttuneena hän otti Johanneksen luonnollisesti suojelukseensa. Siitä
asti on Pikku-Johannes Bosoa seuraillut, toiminut tämän aseenkantajan ja ajoittain myös
neuvonantajana, sillä vaikka Pikku-Johannes toki vähä-älyinen onkin, on hänellä ajoittain
loistavia ajatuksia, joita Boso on aina silloin tällöin hyödyntänyt.
Boso on hurskas kristitty, mutta, (ei niin yllättäen) aina hänen itsekurinsa ei ole riittä-
nyt elämään aivan pappien saarnojen mukaan. Kovin huolissaan tämä ei kuitenkaan
kuolemattomasta sielustaan ole: onhan hän aina ripittäytynyt ja sovittanut syntinsä ajal-
laan pappien, välillä (kukkarolle) ankarien, ohjeiden mukaan sekä osallistunut vielä use-
alle ristiretkellekin. Varmastikaan tällainen panostus tuonpuoleiseen ei taivaanisältä jää
huomaamatta. Kotona Fictumissa Bosolla on vaimo, sekä kolme lasta; kaksi poikaa sekä
yksi  tytär,  joista  Boso  on  ylpeä.  Fictumissa  hän  vierailee  noin  kerran  kuukaudessa  ja
tapaa vaimonsa, yleensä illallisen merkeissä.
Viimeaikaisista tapahtumista
Hiljattain Boso on ajautunut, jälleen kerran, kerrassaan ikävään ja valitettavan monimut-
kaiseen tilanteeseen ritarillisten velvoitteiden (sekä myös Saksin ruhtinaan suosion)
vuoksi. Loppuvuodesta 1425 Saksin toimelias ruhtinatar Katariina, Roomalaisen keisari-
kunnan uuden paavillisen legaatin Giordano Orsinin uskonnollisesti inspiroimana, kiin-
nitti huomiota Aussigin kaupungin kasvavaan hätään kaupungin asukkaiden omatoimi-
sesti puhdistettua kerettiläiset joukostaan ja jouduttaa sittemmin kerettiläisten tsekkien
piirittämiseksi ja alkoi valmistella sotaretkeä kaupungin vapauttamiseksi hussilaispiiri-
tyksestä. Sotaan lähdettäisiin suuren armeijan kanssa heti kesäkuun alussa. Suunnitelma
oli aukoton, mutta sen toteuttamiseen tarvittaisiin runsaasti miehiä, joita sitten rekrytoi-
tiin pyhään sotaan runsaalla kirjeenvaihdolla ja erinäisissä ruhtinattaren hovissa järjeste-
tyillä tilaisuuksilla. Johtuen Boson erityislaatuisesta suhteesta ruhtinattareen, oli selvää,
ettei hän voinut kieltäytyä ruhtinattaren sotaretkestä, esimerkiksi valitettaviin neste-
epätasapainollisiin syihin vedoten, vaan pyhään sotaan olisi lähdettävä. Toki mahdolliset
maa-aluevalloitukset ja ryöstösaaliit olivat houkuttelevia, minkä lisäksi Boson pappi,
Marius, kovin kannatti retkeä toteamalla, ettei kerettiläisten surmaaminen voinut olla
ainakaan haitaksi Boson kovin ryvettyneelle sielulle. Ja mikäli niin ikävästi pääsisi käy-
mään, että hän tuolla retkellä vaatimattomasta hengestään pääsisi, olisi sekin oikeastaan
vain hyvä, sillä mikä olisi suurempi ilo kunnon kristitylle, kuin kuolla ristiretkellä, oli se
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sitten virallinen tai ei? No Boso keksi kyllä useitakin asioita ja ajatus voittamattomista
hussilaisista sai tämän kintut tutisemaan.
Näin jälkikäteen tarkasteltuna ei Bosolle myöskään ole enää aivan selvää, miksi ih-
meessä tuli pyhästi luvanneeksi, jopa kautta tarjolla olleen hanhen, tuovansa sotaretkelle
ainakin kymmenen miestä enemmän kuin se idiootti, Geroksin jaarli Ulricus, joka vannoi
tuovansa ainakin kolmekymmentä hyvin varustettua miestä, ja jolle ruhtinatar oli suonut
lempeitä katseita tuon kyseisen illan aikana. Kovasti, pyhän hengen, (tai ehkä viinin)
johdatus lienee Boson ajatusta tuona iltana siivittänyt, sillä eihän Fictumin varusväestä
ollut irrotettavissa kuin kymmenen miestä ja jos mukaan laskettiin kaikkien alusmaiden
vähäisemmät ritarit miehineen, ei väkeä siitä huolimatta tullut kuin kahdeksantoista,
ehkä kaksikymmentä, jos vanhan puunhakkaaja Mathisin ronskit vanhapiikakaksoistyt-
täret pukisi rengaspaitoihin ja riittävän leveälierisiin kattilahattuihin. Joka tapauksessa
Boson suurruhtinattarelle hovin edessä ja näädillä sekä metsäsienillä ja villisialla täytetyn
hanhen kautta vannoma vala oli ainakin kahdellakymmenellä miehellä vajaa.
Mistä siis hankkia puuttuvat miehet? Helpointa olisi luonnollisesti ollut palkata uusia
joukkoja,  mutta  harmillisesti  Fictumin  rahakirstun  pohja  näkyi  jo,  eikä  oltu  vielä  edes
keskitalvessa. Säästeliäänä ja verrattain juonikkaana miehenä Boso tuumi, että ongel-
maan oli mietittävä ensisijaisesti jotain muuta ratkaisua ja pian Pikku-Johannes saikin
loistavan idean. Böömiläisethän olivat tunnettuja paitsi voittamattomuudestaan myös
keskinäisistä ristiriidoistaan, ja kuuleman mukaan maa oli täynnä paroneita ja ritareita,
jotka eivät olleet kerettiläisiä, vaan seisoivat, ainakin enimmäkseen ja suurimman osan
ajasta, maan laillisen kuninkaan Sigismundin takana. Joitain näistä rojalisteista saattaisi
hyvinkin saada liittymään Boson lipun alle tulevan kesän sotaretkelle, jos asian vain
oikein heille muotoilisi: olihan jaossa kuitenkin varmasti suuri määrä ryöstösaalista sekä
mahdollisesti myös valloitettuja linnoja ja maa-alueita, puhumattakaan siitä, että ruh-
tinatar, kuningas Sigismund ja varmaan myös Pyhä Isä itse katsoisivat hyvin suopeasti
tällaisia vaatimattomia ritareita jotka kävisivät omia, kerettiläiseksi kääntyneitä naapurei-
taan  vastaan,  sitten  kun  Böömi  olisi  jälleen  palautettu  kuriin  ja  järjestykseen.  Se  missä
määrin nämä asiat sitten olivat Boson luvattavissa, oli toki toinen seikka, mutta varmasti-
kin asiat järjestyisivät parhain päin, kuten niillä on tapana ollut tehdä.
Niinpä Boso sitten tarttui sulkaan ja Pikku-Johanneksen avustuksella kirjoitti ensim-
mäiseksi böömiläisen Rozmberkien suvun päämiehelle Oldrichinille, joka oli tukenut
aiempia ristiretkiä huomattavasti ja jonka hän tiesi kruunulle uskolliseksi. Hän tiedusteli,
sattuisiko hyvä ritari Oldrichin mahdollisesti tuntemaan sopivia böömiläisiä aatelisia ja
ritareita, jotka mahdollisia maa-alueita, ryöstösaaliita, kunniaa, sielunrauhaa jne. jne.
vastaan olisivat kiinnostuneet liittymään suuren Boso von Fictumin, ruhtinaallisen hauk-
kamestarin ja Delmoldin lippuritarin joukkoon ensi kesän voitokkaalle sotaretkelle hussi-
laisia kerettiläisiä vastaan. Nopeasti Oldrichin vastasikin kirjeeseen mitä kunnioittavim-
min ja mutkikkain korusanoin sekä toimitti tälle listan potentiaalisista, keisaria, Pyhää
Isää ja Herraa pelkäävistä aatelisista, joita Boson ruhtinaallinen tarjous saattaisi kiinnosta,
samalla kuitenkin kovin pahoitellen ettei itse saattanut moiselle retkelle tässä, kovin
vaikeassa tilanteessa lähteä: sen sijaan Boso voisi kyllä käyttää suvun linnoja kaikkialla
Böömissä, mikäli tarvetta neuvotteluihin, joukkojen kokoamiseen tai muuhun vastaavaan
olisi. Edelleen Boso sitten kirjoitti ritari Oldrichin listaamille ritareille, joista lopulta neljä
vastasi kirjeeseen: ritarit Jan K???ek, Matis Kuna, Petr Liska sekä Hynek Rotenburk. Tie-
tystikään kirjeitse ei saattanut kertoa valmistellun sotaretken yksityiskohdista, joten hän
kutsui ritarit alkuvuodesta 1462 tapaamiseen Rozmberkien suvun mahtavaan Krumlovin
linnaan.
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Paikalle saapui kaksi ritareista henkilökohtaisesti (K???ek, Kuna) ja kaksi lähetti edus-
tajansa (Liska, Rotenburk). Tapaamisessa Boso esitti tarjouksensa ja selosti suurruhtinat-
taren suunnitelman. Kaikki osanottajat olivat hyvin vaikuttuneita sekä Bososta että ruh-
tinattaren suunnitelmista sekä mahdollisista palkkioista ja kolme neljästä solmivatkin
sopimuksen, luvaten kukin tuoda Boson joukkoon itsensä lisäksi vähintään kuusi hyvin
varustettua miestä. Ainoastaan ritari Hynekin edustaja Bartosek, myös Häräksi kutsuttu,
(hitaan, ehdottoman eikä kovinkaan viisaan oloinen mies) totesi, että hän toimittaisi Bo-
son yksityiskohtaisen tarjouksen Hynekille, joka sitten sitä syvällisesti pohdittuaan palai-
si  asiaan.  Loppuillasta  pelattiin  sitten  korttia  ja  noppaa,  ja  onnekkaasti  Boso  vei  mm.
ritari Hynekin toisen edustajan Janin, myös Juopoksi kutsutun, rahat.
Krumlovin jälkeen Boson tilanne näytti siis varsin hyvältä, ja itseensä kovin tyytyväi-
senä palasi tämä omille mailleen odottamaan kesän sotaretkeä (leikitellen jo ajatuksella
siitä kuinka tyrmistyneeltä idiootti, Geroksin jaarli Ulricus, näyttäisi Boson saapuessa
Aussigiin neljänkymmenen miehen kanssa), aavistamatta, että uudet vaikeudet jo odotti-
vat häntä. Boson poissa ollessa oli nimittäin ruhtinattaren hoviin ilmaantunut böömiläi-
nen soini, Jan Klingenburg apua etsien. Tämä maaton ritari oli kertonut sydäntä särkevän
tarinan siitä, kuinka hän, hussilaisten juonitteluiden ja valitettavan väärinkäsityksen
vuoksi,  oli  joutunut  lähtemään  isänsä,  kuningas  Vaclavin  ystävän  ja  luotetun,  sekä  ku-
ningas Sigismundin vahvimman tukijan, linnasta. Jo vuosia ritari Jan oli kiertänyt maita
ja  mantuja  toivonsa  menettäneenä  ja  uutta  kotia  etsien,  vaimonsakin  hän  oli  joutunut
luostariin laittamaan, kunnes oli kuullut että hänen hyvän isänsä kuoltua oli Klingenburg
joutunut lopullisesti hussilaisten haltuun. Oikeamielinen ritari Jan oli muutenkin jo kyl-
lästynyt matkaamiseen sekä puheisiin böömiläisten kerettiläisyydestä, joihin hän kaikki-
alla muualla kristikunnassa törmäsi, ja oli nyt päättänyt ottaa Kaakkois-Böömissä Määrin
rajan pinnassa sijaitsevan Klingenburgin lailliseen ja oikeaan haltuunsa. Tähän yritykseen
ritari Jan etsi nyt tukijoita.
Ruhtinatar oli luonnollisesti syvästi järkyttynyt Klingenburgin tarinasta ja sulkenut
tämän nuoren ja komean, kovia kokeneen ritarin suojelukseensa sekä luvannut ritari
Klingenburgin pyrkimyksille Saksin varauksettoman tuen. Viisaudessaan ruhtinatar oli
jo päättänyt, että tämä varaukseton tuki tarkoitti ritari Bosoa, jolla suurruhtinattaren
käsityksen mukaan oli jo paljon kokemusta böömiläisten aatelisten kanssa asioimisesta, ja
joka varmasti parhaiten pystyisi järjestämään Klingenburgin valtauksen takaisin ritari
Janille osana kesän sotaretkeä, ennen varsinaista Aussigin kampanjaa: yksityiskohdista
huolehtiminen, miesten ja resurssien järjestäminen ynnä muu käytäntö jäi hyvän Boson
vastuulle. Kuten myös siltä näyttäminen, että tämä uusi tehtävä suuresti miellytti häntä,
mikä olikin vaikeinta. Ritari Janin kertoman mukaan Klingenburg oli hieno, vauras ja
verrattain  heikosti  puolustettu  linna,  joka  ei  kestäisi  piiritystä,  ja  hän  myös  arveli,  että
linna varmasti antautuisi pikaisesti verrattain suuren sotajoukon ilmaantuessa sen maille
tai viimeistään sitten kun kävisi selväksi, että hän itse oli tullut paikalle linnaa itselleen
vaatimaan. Jälkimmäiseen väitteeseen Boso suhtautui asiaan kuuluvalla epäilyksellä,
mutta oli niin tai näin, tehtävä ei ollut mahdoton ja hyvällä tuurilla taistelulta vältyttäi-
siin kokonaan. Minkä lisäksi, kuten Pikku-Johannes viisaasti huomautti, ritari Jan var-
masti seuraisi (tai ei ainakaan voisi kieltäytyä seuraamasta) Bosoa Aussigiin, joten hänen
täytetyn hanhen valansa oli jälleen yhden miehen lähempänä täyttymistä.
Niinpä Boso sitten kirjoitti jälleen böömiläisille ystävilleen, ja juhlavasti ilmoitti, että
kesän sotaretki alkaisikin jo toukokuussa strategisesti ennalta arvaamattomalla mutta
kerrassaan välttämättömällä koukkauksella hussilaisten vallassaan pitämään Klingen-
burgiin, jonka valtaamisen jälkeen sitten suunnattaisiin luoteeseen kohti Katariinan suur-
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ta armeijaa. Näin ritarien K???ek, Kuna ja Liska tulisi saapua miehineen jo toukokuun
alussa Krumloviin. Karttoja tutkiessaan Boso myös totesi, että Klingenburgien linna on
onnekkaasti kovin lähellä Hynek Rotenburkin maita, siis sen ritarin, joka alkuvuodesta
oli alustavasti kiinnostunut Boson tarjouksesta, mutta josta sittemmin ei ollut kuulunut
mitään. Samalla kertaa voitaisiin pistäytyä myös ritarin Hynekin luona painostamassa
hänet mukaan kampanjaan. Koska Hynekin tilanne oli kuitenkin jokseenkin epäselvä,
päätti Boso tapansa mukaan pelata vielä varman päälle, ja palkkasi hyvällä rahalla mat-
kanvarrelta Joachim Edler von Pluskowin, saksalaisen rosvoritarin miehineen, joukkojen-
sa vahvistukseksi. Olihan böömiläisten rojalistien rekrytoiminen säästänyt Bosolta jo
kosolti kultaa ja sitä paitsi palkkaamalla von Pluskowin saattoi Boso jättää suurimman
osan omasta sotaväestään vielä Klingenburgin retken ajaksi Fictumiin, ottaen vain mu-
kaansa vain välttämättömimmät eli  tietysti  hilpeät pyssymiehet Konradin ja Paulin sekä
tietysti aseenkantaja Pikku-Johanneksen sekä tämän ystävän Hertwic Verisen, tiukan
soturin, johon myös matkanvarrella törmättiin. Lisäksi Boson seurueeseen kuului tietysti
Jan Klingenburg vaimoineen, joka poimittiin mukaan matkanvarrelta luostarista. Loput
miehistä tavattaisiin sitten kesäkuun alussa Aussigissa. Näin Boson kahdeksan hengen
seurue lähti huhtikuussa koti Krumlovia, jossa böömiläiset rojalistit joukkoineen tavattai-
siin.
Niinpä sitten pari viikkoa sitten varsin vaikuttava, reilun kolmenkymmenen miehen
sotajoukko lähti Krumlovista etenemään kohti hussilaisten hallussa olevaa Klingenbur-
gia. Kaikki eteni suunnitelman mukaan, kunnes sitten oltaessa jo leiriydyttynä Klingen-
burgin maille Boso kertoi hauskan kaskun, johon käsitteli mm. ritari Kunan isää ja erinäi-
siä lampaita. Tilanne karkasi jossain määrin käsistä ja kohta ritarit Boso ja Jan sitten seu-
rasivat tyrmistyneinä kahdenkymmenen miehen ulosmarssia leiristä ritarien K???ek,
Kuna  ja  Liska  johdattaessa  joukkonsa  ulos  sopimuksesta,  eikä  Boso  voinut  muuta  kuin
todeta böömiläisten olevan harvinaisen huumorintajutonta porukkaa.
Kahden kolmesta Boson joukosta nyt sitten kaikottua näytti tilanne jopa peruspositii-
visesta ja pääsääntöisesti iloisesta Bososta varsin heikolta (eikä yleensä sanavalmiilla
Pikku-Johanneksellakaan ollut mitään suunnitelmaa valmiina): oli Klingenburg kuinka
vaatimaton linna tahansa, ei se varmastikaan ollut vallattavissa niillä kymmenellä mie-
hellä, jotka olivat jäljellä. Tai jos oli, niin tokkopa Jan siihen sitten niin suurella intohimol-
la olisi suhtautunut. Ritari Hynekistä (Rotenburk), joka mahdollisesti oli tarjoamassa
lisäjoukkoja hyökkäykseen, ei puolestaan ollut kuulunut mitään, ja uhkaavat huhut use-
amman päivän ajalta kertoivat myös alueella liikuskelevasta suuremmasta hussilaisjou-
kosta. Niinpä Boso päätti suorittaa taktisen vetäytymisen ja palata takaisin suhteelliseen
turvaan Rozmberkien maille miettimään miten tilanteesta tällä kertaa selvittäisiin. Jos
suurempi hussilaisjoukko oli matkalla Klingenburgiin, olisi varmaan parasta suoralta
kädeltä hylätä koko hyökkäyssuunnitelma, sillä eihän tässä oikeasti hussilaisia vastaan
tappelemaan haluttu ryhtyä. Paluumatkalla siten yllättäen tuli tieto, että lähistöllä liikus-
keli hussilaisten lisäksi myös uskonsotureita, tarkemmin sanottuna unkarilaisia. ”No,
antaa olla vaan, tuskin he meitä haluavat auttaa” tuumasi Boso, mutta nopeasti ritari Jan
muistutti tätä ruhtinattaren antamasta velvoitteesta vallata Klingenburg. Ja näin Boso
joutui johdattamaan joukkonsa kohti unkarilaisten oletettua leiriä, joka parin päivän
etsiskelyn jälkeen löytyikin.
Leirissä Boso sitten tapasi unkarilaisen pelätyn lohikäärmeritarikunnan ritarin Bela
Gorgein seurueineen. Ritari Bela oli kuulemma viettänyt aikaansa Klingenburgin ja Ro-
tenburkin mailla jo pari kuukautta, ilmeisesti paikallisia maalaisia ryöstellen ja mahdolli-
sesti kyseisten linnojen valloitusta valmistellen. Suoraan sanottuna Boso ei ollut erityisen
164
vaikuttunut tästä itseään täynnä olevasta ritarista (mitä kertoo miehen tyylitajusta se, että
muka oikeasti käyttää lohikäärmettä vaakunassaan?) tai tämän pöyhkeästä italialaisesta
kätyristä, joka miekkamestariksi itseään kutsui. Boson mielestä miesten suhteessa vaikut-
ti olevan jotain ranskalaisella tavalla arveluttavaa. Joka tapauksessa (kuten ritari Jan
muistutti Bosoa) nyt oli tartuttava siihen, mitä oli saatavilla. Boso pyysi ritari Belalta apua
ahdinkoonsa nuoren Klingenburgin hätään vedoten: ritarien joukon olivat suurin piirtein
yhtä suuret ja yhteistuumin Klingenburg otettaisiin varmasti helposti. Lisäksi oli tosiaan
mahdollista, että paikallinen Rotenburkin herra Hynek, myös Roomalle ja kuningas Si-
gismundille uskollinen mies, auttaisi linnan valtaamisessa, mutta asia ei ollut vielä mi-
tenkään varma. Lisäksi alueelle oli tulossa lisää hussilaisia, mahdollisesti puolustamaan
Klingenburgia: Boso siis tarvitsi kaikki miehet mitä saisi haalittua avukseen, mukaan
luettuna ritari Belan ryhmän. Se miksi Boso alun perin olin liikkeellä näin pienellä ryh-
mällä, ei ritari Belaa tuntunut kiinnostavan, ja Boso viisaasti jätti kertomatta parin aiem-
man päivän nolohkoista tapahtumista.
Joka tapauksessa ritari Bela ei aluksi ideasta vaikuttanut innostuvan Boson parhaista
yrityksistä ja taidokkaista kielenkäänteistä huolimatta, ja tämä oli jo tekemässä lähtöä
seurueineen, kun kohtalo jälleen puuttui peliin. Saatiin nimittäin tieto, että Klingenburkin
linnaa hallinnut hussilainen matriarkka, nuoren Janin äiti paronitar Karolina oli ilmeisesti
hylännyt linnansa ja lähtenyt pakosalle maaseudulle (ehkä paeten ritari Boson maineen
edellä?): hänen luokseen oli kuulemma matkaamassa pieni hussilainen sotilasosasto, ei
mitään kiukkuisia maalaisia vaan Orpojen veljeskunnan ammattisotilaita johdossaan
kuuluisa kerettiläisparoni Duban Jan Rohac. Tämä tieto sai Boson pöksyt jälleen tutise-
maan ja Belan puolestaan pyörtämään päätöksensä. Rohacin maine oli hyvin tunnettu:
tämä oli ollut hussilaisten voittamattoman kenraalin Zizkan vasen käsi tämän eläessä, ja
tämän kuoltua oli fanaattisen hussilaisuuden perinnön tärkeimpiä jatkajia: Rohacin joh-
tama veljeskunta oli vaihtanut nimensä Horebilaisista Orvoiksi Zizkan kuoleman jälkeen.
Böömiläisistä sotureista Rohac oli kenties maineikkain, ja pelätyin, ristiretkeläisten paris-
sa.
Bela oli kovin innoissaan ja ilahtunut pelätyn hussilaiskomentajan ilmaantumisesta ja
halusi oitis käydä taistoon häntä vastaan. Boso sen sijaan harkitsi vakavasti taktista ve-
täytymistä Rozmberkien maille odottamaan kunnes painostava sää olisi viilentynyt ja
olisi ristiretkeläisille edullisempi taistelun kannalta. Pikku-Johannes puolestaan ehdotti
(Bosolle, joka edelleen ehdotti suunnitelmaa Belalle) suoraa ja nopeaa hyökkäystä Klin-
genburkin linnaan, sen haltuun ottamista ja helppoa puolustamista Orpoja vastaan. Tä-
hänkään Bela ei missään nimessä suostunut: hän halusi ehdottomasti taistella Rohacia
vastaan rehdissä kenttätaistelussa ritarisäännön mukaan, ei mennä mihinkään mahdolli-
sesti kehnolaatuiseen linnaan naurunalaisena istumaan. Ja olihan kenttätaistelu toki rita-
rillista ja kannatettavaa, mutta eikö nyt tässä tilanteessa olisi ollut monin verroin vii-
saampaa vetäytyä helposti puolustettavaan Klingenburgiin? Toisaalta Boso ei luonnolli-
sesti mitenkään voinut perääntyä tässä vaiheessa, etenkään kun lohikäärmeritari oli ko-
vin taisteluhaluinen. No, tässäkin valitettavassa tilanteessa oli kuitenkin jotain voitettava
ja  täytetyn  hanhen  vala  muistui  Boson  mieleen  sopivasti  Pikku-Johanneksen  muistutta-
mana. Lyhyen neuvottelun jälkeen Bela ja Boso tekivät sopimuksen: sen mukaan Boso
auttaisi Belaa taistelussa Jan Rohacia vastaan ja vastineeksi Bela liittyy Boson joukkoon
kesän sotaretkelle. Näin Bela sitten tarttui sulkaan ja kirjoitti vastapuolen komentajalle.
Belan kirje Orvoille. Lähetetty pelipäivää edeltäneenä päivänä lähetin mukana:
"Hyvä Duban paroni Jan Rohac. Pyhän Neitsyeen ja Kristuksen nimeen annan sanani
siitä, että toivon voivani taistella teitä vastaan rehdissä taistelussa avoimessa maastossa
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Klingenburkin mailla. Odotan vastaustanne. Allekirjoitus: Roomalaisten kuninkaan sotu-
ri, Lohikäärmeritarikunnan Bela Gorgei."
Belan kirje Rotenburkin Hynekille, paikalliselle rojalistille. Lähetetty pelipäivää edel-
täneen päivän iltana Rotenburkin suuntaan paikallisen lähetin mukana.
"Arvon Rotenburkin ritari Hynek! Olen Roomalaisten Kuninkaalle ja Rooman Paaville
uskollisen sotajoukkoni kanssa Klingenburkin mailla, aikeenani käydä ankarasti seudulla
liikehtivien kerettiläisten kimppuun. Kerettiläisiä johtaa Duban paroni Jan Rohac ja hei-
dän seurassaan on Klingenburkin leskiparonitar. Minun matkassani on nuori Klingen-
burkin Jan, joka on tullut hävittämään harhaopin sukunsa mailta. Hän kertoi minulle että
olette aiemmin olleet kuuliainen oikealle Böömin kuninkaalle, Roomalaisten ja Unkarin
kuninkaalle Sigismundille, jonka suojatti allekirjoittaneen on kunnia olla. Jos haluatte olla
hänelle jatkossakin uskollinen, kehotan teitä miehinenne tulemaan piakkoin Klingenbur-
kin vanhanlinnan seudulle, jonne aion leirini viedä. Siellä aion käydä taistoon kerettiläi-
siä vastaan 24. päivän aamuna. Teillä on näin loistava mahdollisuus uusia uskollisuuten-
ne kuninkaalle taistelemalla rinnallamme. Allekirjoitus Lohikäärmeritarikunnan Bela
Gorgei."
Jan Rohacin vastaus Belalle. Vastaanotettu pari tuntia ennen pelin alkua:
"Parahin ritari Gorgei. Hyväksyn taisteluhaasteenne. Taistelu jalkaväen voimin Klingen-
burkin Vanhanlinnan luona. Teen leirini sinne, odotan teitä leirini edustalle huomenna
[su 24.5] aamunkoiton ja puolenpäivän välillä. Allekirjoitus: veli Rohac Orpojen joukos-
ta."
Koko ristiretkeläisryhmä on nyt ritari Belan komennossa (Boso luovutti komennon
hänelle osana sopimusta: vastaavasti Aussigissa Belan miehet ovat Boson komennossa)
siirtynyt kohti sovittua paikkaa, Klingenburkin vanhaa linnaa. Bela antoi käskyn jättää
raskaimmat varusteet ja teltat taakse: tärkeää on, että he pääsevät lepäämään viimeisenä
yönä hyvin, ja ovat valmiina sunnuntai-aamuna kun taistelu käydään. Vielä ennen taiste-
lua Bela haluaa tavata vihollisen komentajat, ennen kaikkea Jan Rohacin. Tämähän on
tyypillinen ritarisäädyn tapa. Bela on suunnitellut kutsuvansa vihollisen komentajat
ystävällismieliseen tapaamiseen kahden leirin välimaastossa: hän laittaa muutaman mie-
hensä laittamaan tarjolle virvokkeita, jotta tapaaminen olisi mahdollisimman hienostu-
nut. Tapaamisessa on tarkoitus sopia myös taistelun ehdoista, joskin ne ovat Belalle sinäl-
lään yhdentekevät: ennen kaikkea hän haluaa tavata legendaarisen vastustajansa silmästä
silmään ennen taistelua. Myös Boso luonnollisesti on tässä tapaamisessa paikalla, vaikka
Jan Rohacin tapaaminen ei häntä yhtä paljon innostakaan kuin Belaa. Sen sijaan, mikäli
ritari Hynek ilmaantuu paikalle, saattaisi Boso jatkaa jo avattuja neuvotteluita ritarin
liittymisestä Boson joukkoon.
Vaikka tuleva taistelu hussilaisia vastaan kauhistuttaakin, saattoi Boso näin onnitella
itseään: jos kovin moni ei tulevassa taistelussa kaatuisi, on Bosolla kasassa kesän sotaret-
ken joukot ja ehkä sen nähdessään se idiootti Geroksin jaarli Ulricus oppisi ottelemaan
reilusti, eikä enää häikäisisi Bosoa epäreilusti kilvellään Verdenin turnajaisissa.
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LIITE 6. Harrastajan valitsema alkumielikuva roolivarusteiden suun-
nittelussa.
Elävöityshenkisen roolipelin (Antikristuksen yö) puvustuksen alkumielikuvana on ollut
tämä Nousiaisten kirkossa vuonna 1410 kaiverrettu Pyhän Henrikin sarkofagi. Oikean-
puoleisen kuvan lohikäärmelippua kantava soturi on ollut harrastajan valmistaman pu-
vustuksen lähtökohtana. Lähdekuvan soturilla on runsas takki muiden vaatteiden ja
varusteiden päällä, mutta sen alla on aikakaudelle tyypillinen haarniskointi, joka on
nähtävissä siten, että jalat ovat vahvasti haarniskoidut. (Kuva: J. Hyväri 2009. Ks. myös
Salo 2005.)
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LIITE 7a. Koskennurmi-Sivosen (2000a) VIK-malli (vaate-ihminen-
kokonaisuus) DeLongin (1998) ABC-mallia mukaillen.
7b. Vaatetuksen kontekstuaalinen merkkijärjestelmä Damhorstin
(2005, 72) kuviota mukaillen.
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